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WGI-Materialauswahlsammlung

Schwerpunkt Reaktionsfihigkeit und Orientierungsfihigkeit

I

Definition Orientierungsfahigkeit

Die Orientierungsféhigkeit bezeichnet die Fahigkeit zur Bes’;immung und Verénderung von
der Lage des Korpers und dessen Bewegung im Raum. Damit hat sie grundlegende
Bedeutung fiir die Motorik insgesamt und ist eng verknupﬂ mit der der visuellen
Wahrnehmung und den kognitiven Leistungen. Die Forderschwerpunkte liegen darin, sich in
unterschiedlichen Rdumen, zu unterschiedlichen Orten im Raum und in Spielformen sicher zu

bewegen.
Definition Reaktionsfdhigkeit

Die Reaktionsfahigkeit bezeichnet die Fahigkeit, auf verschjédene Reize moglichst schnell
und angemessen zu reagieren. Der Organismus reagiert nach einem akustischen, optischen
oder taktilen Reiz mit einem motorischen Antwortverhalten., Ziel einer Forderung der
Reaktionsfihigkeit ist die Minimierung der Zeit, die zwischen Reiz und Antwortverhalten
liegt. Dabei liegen die besonderen Schwerpunkte darin, auf unterschiedliche Signale, aus
unterschiedlichen K érperpositionen und in Spielformen schnell und angemessen zu reagieren.

Anmerkungen zum Aufbau der Materialauswahlsammlung

Zwischen allen koordinativen Féahigkeiten besteht ein enger Zusammenhang, so dass die
Aufsplittung in einzelne Fahigkeiten vor allem einer theoretischen Systematisierung
Rechnung tréigt. In der Praxis treten die Orientierungsfahigkeit, die Reaktionsfahigkeit, die
Gleichgewichtsfahigkeit, die Rhythmusfdhigkeit, die Differenzierungsfdhigkeit, die
Umstellungsfihigkeit und die Kopplungsfahigkeit meist, verschieden kombiniert, zusammen
auf.

Die isolierte Schulung einer einzelnen koordinativen Fahigkeit im Grundschulsport ist somit
kaum moéglich. Gerade die Reaktions- und die Orientierungsfahigkeit werden in natiirlichen
Bewegungssituationen oft parallel angesprochen. Aus diesem Grund fasst die vorliegende
Materialsammlung beide koordinativen Fahigkeiten zusammen und gibt ausschlielich den
Schwerpunkt der Ubungsaufgabe an. Natiirlich kann durch eine andere Akzentuierung der
Aufgaben auch eine andere koordinative Fahigkeit in den Mittelpunkt riicken.

Aufbau der Materialauswahlsammlung

1. Fang- und Laufspiele (unter besonderer Berticksichtigung der Bewegungs-
schnelligkeit)

2. Spiele und Ubungen mit Ballemsatz (oder dhnlichen Materialien)

3. turnerische Elemente

Zul)

Fast ausnahmslos fordern die aufgefiihrten Fang- und Laufspiele neben der
Reaktionsfahigkeit auch die Orientierungsfahigkeit. Die SchiilerInnen miissen lernen schnell
und mit hohem Tempo anzutreten, auf die Stellung des Gegners zu achten, die




Spielfeldbegrenzungen zu beachten, das Spielgeschehen zu iiberblicken und auf plétzliche
Veridnderungen zu reagieren.

Zu?2)

{

Bei Ubungen mit dem Ball steht die Orientierungsfihigkeit dann im Vordergrund, wenn
R&ume und Grenzen eingehalten werden sollen. Die Reaktionsfihigkeit dagegen riickt in den
Mittelpunkt, wenn Tempovorgaben und Richtungswechsel eingesetzt werden. Kleine Spiele
bieten dariiberhinaus die Méglichkeit beide Féahigkeiten spi}elerisch zu kombinieren.

Zu3.)

Turnerische Ubungsformen und das Hinfithren zu ersten turnerischen Elementen schulen
gezielt die Orientierungsfahigkeit und kommen dabei oft dem natiirlichen
Bewegungsverhalten nahe. Vor allem das Rollen und drehen um die verschiedenen
Drehachsen geben den Schillerlnnen die Moglichkeit unterschiedliche Lagen ihres Korpers im
Raum zu erfahren. \

In dieser Materialauswahlsammlung wurde bewusst auf eine gezielte Systematisierung
verzichtet. So kann der Leser selbst entscheiden, ob er einzelne Spiele in der Aufwéirm- oder
Schlussphase einsetzt oder mit Hilfe der Ubungen komplette Unterrichtsstunden unter dem
Schwerpunkt Reaktions- und/oder Orientierungsfihigkeit entwickelt,




Fang- und Laufspiele




1 Fangen

Je nach Gruppengrdfe werden ein, zuwel, drei Spieler zu
Fangern bhestimmt und durch Mannschaftbdnder kenntlich
gemacht. Wer gefangen wird,-tauscht seine Rolle mit dem
- Fénmger. - - ; - - = - : N

Variation: Zu Beginn ist ein Spieler Fanger. Wer gefan-'
gen wird, wird ebenfalls Fa@nger. Wer bleibt

am Schlufl Uhrig?

2 Auf die Rundhahn schicken

Eine Mannschaft stellt die Fé@nger. Wer gefangen wird, muB
von einer gekennzeilchneten Ecke des Spielfeldes eine Runde
um dieses laufen und darf erst dann wieder hinein. Wwelche
Manngchaft bekommt in einer bestimmten Zelt die meisten

Spieler auf die Rundbahn?

Variation: wer auf der Rundbahn ist, muB dort bleiben
und weltertraben. Welche Mannschaft bekommt

am schnellsten alle Spieler auf die Rundbahn?

3 Aus dem Feld schicken - -

Eine feste Mannschaft stellt die Fanger. wer gefangen wird,
muB um ein Mal laufen und kenhrt erst dann ins Feld zurdck.
Welche Mannschaft bekommt in bestimmter Zeit die melisten.

Spieler aus dem Feld?

variation: Das Mal wird weit entfernt gewd&hlt. Welche

Mannschaft bekommt alle Spieler aus dem Feld?

— ———

A



10 HKetten - Wettstreit

In einem groBeren Feld versuchen zuwei Spieler unabhéngig

voneinander, eine midglichst lange Kette zusammenzufangen.

Variation: Wer schgff;~gS_agﬁgchnellsten, eine fFunfer-

- - (Sechser~) Ketts 2u -fangen? .

11 PaarFangen

Die Spieler bilden Paare mit Handfassung. £in Paar iber-
nimmt zu Beginn die Rolle des Fdngers (durch Mannschafts-
bander kenntlich gemacht). Paare, die gefangen werden, wer-

den ebenfalls zu Féngern.

. - — -. - . . - ™~ Iy e . ! t
—Variation: Zwei, drei 5p12{erpq§re sind Fanger. Wer ge-
fangen wird, tauscht seine Rolle mit dem

- - —

_ “Fdnger.

12 Fangstaffel

Eine Mannschaft stellt die Fénger. Von einer Position au-
Berhalb des Spielfeldes startet der erste Fa@nger ins feld.
Gelingt es itm, einen Spieler zu fangen, l8uft er zurick
und schldgt den zweiten Fanger ab usw. Ein Durchgang ist
beendet, wenn der letzte Fdnger der Mannschaft zuridckge-

kehrt ist. Die Mannschaften werden verglichen.

- - -- - . ‘



16  "Brickenwdchter®

Ein, zwei, drei "Briickenwdchter"_halten sich.etua in de£
Mitte eines Spielfeldes auf. Die anderen Spieler versuchen,
die Seite zu wechseln, ohne von den "Brickenuwichtern” ge-
fangen zu werden. UWer gefangen wird, - L
__ __-_taasght seine Rolle mi?fdem "Brickenwdchter”, -

- wird ebenfalls "Brickenwdchter".

17 Dreifelderlauf mit "Briickenwdchtern”

Die Fld@che zwischen Start und Ziel ist in drei Felder ein=-
geteilt. In jedem Feld werden die Laufer von einem "Brik-
kenwdchter" erwartet. Wer gefangen wird, Ubernimmt die

Rolle des "8rickenwdchters”.

Variatign: Wer gefangen wird, wird ebenfalls "Brickep-

wadchter”.

16 Startball

"In der Mitte_eines. Feldes.befindgn.sich Balle (Schaumstoff-,
Volleyballe), an seinen beiden Enden je eine—Gruppe -in
Startposition (verschiedene Startstellungen). Nach erfolg-
tem Start wechselt -die-groBe- Gruppe die Seite, wdhrend die
kleine Gruppe zu den Bi#llen sprintet und versucht; die
Flichtenden abzuwerfen. Wer getroffen wird, tauscht seine

Rolle mit dem Werfer.

;!a:iaxioﬁegz - Dievﬂerﬁergryppe_erhélt e;ne;Vbrgabe.

- £ wird mit dem "8BodenpaB" abgeworfen.

W
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Erst bewe eh “dani re'agceren

Mate_rial: Hocker, kleine Kasten
Zielsetzung: Reaktionsfahigkeit
Alle Mitspieler sitzen im Kreis, ein Platz bleibt leer. Derjenige, der links von

diesem Platz sitzt, ruft: ,Mein rechter Platz ist frei, ich wiinsche mir ... herbei"
und der Gerufene muss seinen Platz wechseln.

Klassische Spielidee:

Der Ablauf bleibt der Gleiche mit dem Unterschied, dass derjenige, der den

_ Satz aufsagt, wahrenddessen eine Bewegung vorfiihren muss. Der Aufgerufene
' . versucht nun, den Platz zu wechseln. Allerdings versucht sein derzeitiger rech-
! ter Nachbar, ihn festzuhalten und am Platzwechsel zu hindern.

| |
Neue $pielidee:

Ein nettes Spiel, das auch zum Kennenlernen eingesetzt werden kann.

Anmerkdng:
WgagT Fasrd Ry ¥ ff"': 7

: 1"1/ g B W ER ||

VFEARD

"'Due Be'Wegungs?orr% éé tscheudet

Material: -

Zielsetzung: Reaktionsfahigkeit

Klassische Spielidee: Ein Spielfeld ist abgesteckt. Auf der einen Seite steht der Schwarze Mann (Fan-
: ger), auf der anderen alle anderen Spieler. Der Schwarze Mann ruft:

- ,Habt ihr Angst vorm Schwarzen Mann?*
- ,Nein, nein, nein!" ;o
- .Wenn er aber kommt?" i
- .Dann laufen wir davon!" '
In dem Augenblick laufen alle los und versuchen, zum Splelfeldende des
Schwarzen Mannes zu gelangen. Das ist nicht einfach, denn der ist auch
vorgelaufen und schlégt jeden ab, den er erwischt. AuRerdem darf er vor- und
rickwirts faufen, wihrend alle anderen sich nur vorwirts bewegen diirfen.

Neue Spielidee: Der Schwarze Mann entscheidet, in welcher Be;wegungsform (Hupfen, auf ei-
nem Bein springend, riickwarts,...) die anderkn Spieler sich auf die andere Seite
I begeben diirfen. Er muss sich aber auch so bewegen. ErW|schte Spieler helfen
dem Schwarzen Mann beim Fangen. - {
Im Mittelpunkt der neuen Variante stehen die Vielfalt der Bewegungsmaoglich-

Anmerkungen:
keiten, die Kreativitdt der Spieler und die Verbesserung der Schnelikraft.



' Blinzeln, ein bekanntes Spiel, ohne dass friiher ein Kindergeburtstag gar keine richtige Party war. Dass f
"man dieses Spiel auch in die Turnhalle verlagern kann, soll die neue Variante (durch Zusatzaufgaben)

1 belegen. '
I

Material: kleine Kasten

‘Zielsetzung: Reaktionsfahigkeit

« Klassische Spielidee:  Die Mitspieler sitzen im Kreis auf Stuhlen, ein Stuhl bleibt unbesetzt. Hintetr Ll
jedem Stuhl steht ein Wichter, der die Hande auf dem Riicken hat. Der Spieler |
hinter dem leeren Stuhl blinzelt einem sitzenden Mitspieler zu. Dieser versucht

f‘ , blitzschnell den Platz zu wechseln. Bemerkt sein Wachter diese Absicht, halt er

: ihn an den Schultern fest. Ist er entwischt, muss der Wachter nun selbst jemaf- |

[

den herbeiblinzeln. I
. I

| :

Neue Spielidee:, Die Stihle werden durch kleine Késten ersetzt. Ansonsten bleibt dje Spielidee
erhalten. Nach einem erfolgreichen Platzwechsel wird allerdings njcht sofort
weitergespielt. Der Wichter, dessen Mitspieler den Platz gewechselt hat, muss '
nun eine Bewegung vormachen (z. B. 10 x Hampelmann), die die anderen nach-
machen missen. Erst dann wird weitergespielt. '

Anmerkung: An der eigentlichen Aufgabenstellung hat sich nichts verdndert, die Schulung
der Reaktlonsfahlgkelt steht immer noch im Mittelpunkt. Durch die Zusatzauf-
;I gabe wird allerdings mehr 8ewegung in das Spiel eingebaut und nebenbei dulé |
, Kreativitdt der Spieler gefordert. Fallt den Spielern.allerdings keine Bewegung |
ein, kann der UL ein paar Aufgabenkarten bereithalten, die der Wichter dann |

ziehen muss.




Dieses Spiel war friiher eine Methode, um vor Spielbeginn die Anfangspartei zu bestimmen oder den
S;andort auszulosen. Es Spiel eignet sich aber auch als Variante fiir das bekannte Tag-und-Nacht- Splel

(auch als Schwarz und Weifs bekannt).

Material:

Zielsetzung:

Klassische Spielidee:

optische Wahrnehmungsfahigkeit, Reaktionsfahigkeit

Zwei Mannschaften stehen sich an der Mittellinie gegeniiber. Sie wenden sich |
dabei den Riicken zu. Die Schmalseiten des Spielfeldes sind die Freimale, wobel
das der Tagpartei im Blickfeld der Nachtpartei ist und umgekehrt. Der UL wirft _
nun eine Scheibe hoch, deren eing Seite weif3 (Tag) und die andere schwarz '
(Nacht) ist. Ruft er Tag (weille Seite), muss die gerufene Partei zu ihrem Mal
laufen, die Gegenpartei versucht, die anderen abzuschlagen. Wer abgeschlagen !

wurde, scheidet aus.

Beide Parteien stehen sich an der Mittellinie gegeniiber. Vorab vereinbaren

sie innerhalb ihrer Mannschaft, welches Symbol sie wahlen (Papier, Schere

oder Stein), ohne dass die andere Partei ihre Absprachen mitbekommen, Dann
stellen sie sich gegentiber an der Mittellinie auf (Gesicht zu Gesicht) und auf
Signal des Ubungsleiters machen sie die vereinbarte Bewegung. Die Partei, die
verliert, muss zu ihrem Freimal sprinten. Abgeschlagene Spieler wechseln die
Mannschaft. .
Papier = flache Hand n
Stein = Faust ’ .
Schere = scherenférmig gespreizte Fipger

Papier wickelt Stein ein (flache Hand'siegt {iber Faust)

Stein schleift Schere (Faust siegt iibef gespreizte Hand)

Schere schneidet Papier (gespreizte Hand siegt iiber flache Hand)




Material:

Zielsetz‘ung:

Klassische Spielidee:

)
s

Neue Spielidee:

Variante:

Anmerkungen:

Schnire und Luftballons ‘
Reaktionsfahigkeit, Orientierungsfahigkeit

Einer muss nachlaufen und zwar so lange, bis er bei Sonnenschein auf den Kopf
von dem Schatten eines der Kinder getreten hat. Das Kind, auf dessen Schatten
getreten wurde, muss dann dem anderen Schatten nachlaufen.

Jeder Spieler bekommt einen aufgepusteten Luftballon mit einer Schnur an

_ein Bein gebunden. Alle Spieler laufen durch den Raum und versuchen, die

Luftballons der anderen zu zertreten und gleichzeitig den eigenen Luftballon zu
schitzen. Zertretene Luftballons werden nicht ersetzt und das Spiel ist been-
det, wenn alle Ballons zertreten sind.

- Es gibt eingn ,Jager", der die Ballons zertritt.

- Wer keinen Ballon mehr hat, wird auch Jdger, muss aber wie beim Ketten-
kriegen den anderen Jager anfassen. Wenn vier Jager zusammen sind, teilen
sie sich jeweils zu zwei Paaren auf.

Durch die Ballons entfallen das Abschlagen und zu starke Bertihrungen. Zudem
kann nicht mehr geschummelt werden. .
i
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(vé.h'eh'-;vas das .Zeug halt

Material: .

Zielsetzung:

KIassiséheISpie!idee:

)
A

Neue Spielidee:
i

"
Anmerkungen:

diverse Reifen
Reaktionsfahigkeit

Die beiden Mannschaften (Jager und Hasen) befinden sich in einem abgegrenz

ten Spielfeld. Die Jdger laufen den fllichtenden Hasen nach und versuchen, die

mit einem Ball abzuwerfen. Die Jager diirfen mit dem Ball in der Hand nicht lau--

-fen. Die Hasen diirfen den Ball nicht beriihren. Abgeworfene Hasen scheiden

aus.

. Die Jdger gehen mit einem Reifen um den Kérper durch die Halle. Sie versu-

chen, den fliichtenden Hasen ihren Reifen um den Korper zu stecken. Gelingt
dies, wird der Hase zum Jdger und umgekehrt.

Dadurch, dass die Teilnehmer nur gehen (walken) durfen, |st eine Uberlastung
fast ausgeschlossen.
Darauf achten, dass alle Teilnehmer in Bewegung sind.

Bei Bedarf das Spielfeld verkieinern oder vergroRern.
!
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.Der Kessel platzt”

Alter , Komplexitatsgrad @ Intensitat “.
ErkI;a'rung ' Materialaufwand -
!

Beriotigte Materialien
» Je 1 Turnmatte in der Spielfeldecke (4 Matten); Verwendung eines Mittelkreises.

Aniahl der Schuler
» Ganze Klasse.

I,A
1

Organisation
In efnem Mittelkreis befindet sich nur der Fénger; alle anderen Schiiler verteilen sich um den
Kreis. Die Spielfeldecken sind durch Turnmatten dargestellt 3

Verlauf " , 'i
Der Fanger stellt einen Lokomotivfithrer dar, der von seinen groBen und gefahrlichen Reisen
erzahlt. Beim Satz ,Der Kessel platzt”, stieben alle auseinander und versulchen, sich auf einer_'4
der vier Matten in Sicherheit zu bringen, um nicht vom Lokomotivfiihrer - oder spéter von
dessen Helfern - gefangen zu werden Gefangene Schiiler begleiten ihn in den Kreis und |

ST

werden seine Helfer. : ' .

Spielende " ,

Der letzte, iibrig gebliebene Spieler wird neuer Lokomotivfiihrer. '

Varianten

' !
» Die Helfer diirfen nur paarweise (Handfassung) fangen. '

» Der Lokomotivfiihrer schreibt jeweils die Bewegungsform vor (z. B. auf 1 ‘)Beln Schlussspriin-

ge, auf allen Vieren ..), muss sich aber selbst in der gleichen Weise \bewegen. .

Hinweise

» Es empfiehlt sich, zu Beginn einen phantasiebegabten, sportlichen Schiiler als Fanger ein- :

zuteilen, um das Spiel in Gang zu bringen.

I
» Die Matten missen weit genug entfernt von einer Wand ausgelegt werden,

©

R
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,Das letzte Paar vorbei"

Alter ' Komplexititsgrad @ . Intensitat
Erklérung Materialaufwand ' ' K
]

Bendtigte Materialien
» Keine (eventuell fir jeden Schiiler 1 Ball - Siehe Variationen).

Anzahl der Schiiler .
* Pro Gruppe etwa 5-6 Paare + 1 weiterer Schiler (Ungerade Zahl).

Organusatlon

Die Schiiler stellen sich paarweise hinter einer Linie in einer Reihe auf. Ein Schiiler steht vorl
der Gruppe (Beu Teilung der Halle ergeben sich zwei Aktijonsfelder).

Verlauf ! |

Mit dem Ruf ,Das letzte Paar vorbeil” startet der Fénger das Spiel. Die beiden Ietzten Spleler
laufen - jeder auf seiner Seite - an der Doppelreihe vorbei und versuchen, sich vorne wieder ;
zu einem Paar zu vereinigen, um sich danr als erstes Paar in die Reihe zu stellen. Der Fanger :
versucht, dies zu verhindern, darf aber die ,Startlinie” nicht tibertreten. Gelingt es dem Fanger, *
einen der Laufer zu fangen, bildet er mit d;esem ein neues Paar, das sich nun als_erstes Paar
in die Reihe stellt. Der (ibrig gebliebene Spieler wird dann neuer Fénger. '

b S

Spielende ; '

« Endlosspiel” - Abbruch nach einiger Zeit. ' {

Variation {
|
+ Jeder Schiiler (auch der Fénger) prellt e{nen Ball.

Hinweis :

* Um zu vermeiden, dass sich die Fangzone immer weiter verengt, sollten dle Paare hinter
der Startlinie bleiben. ;




.Krakenfangen”

Alter, @ Komplexi.'tétsgrad @@ Intensitat '
Erl?lérung @ Materialaufwand 4
!

Benotigte Materialien
. IjKeine.
Anzahl der Schiler

» Ganze Klasse.

Organisation
EinéI ,,krake" steht am einen Hallenende, der Rest der Klasse am anderen.

Verlauf | '

| ' : 1
Auf ein Zeiche.ln der ,Krake" versuchen alle, die andere Hallenseite zu erreichen, ohne von /3
der ,Krake" (oder ihren Helfern - Siehe Skizze und Variante) gefangen oder abgeschlagen zu

werden. )
| |

Spielende 1 ¢

» Nach einigen :'Hallenl'a'ngen wird der letzte lbrig gebliebene Schiler die neue ,Krake".

Varianten

e Wer abgeschlégen wurde, hilft der ,Krake". ;

» Wer abgeschlagen wurde, hilft der ,Krake” - aber‘ nur auf allen Vieren!

*  Wer abgeschlagen wurde, hiift der ,Krake” - aber nu{ mit den ,Krakenarmen” und aus dem
Stand/Sitz yoit dem Ort aus, wo der Abschlag errolgte. :

¢ Cefangen ist rﬂur, wer von der/den Krake(n) so hochgehoben wurde, dass die FiiRe nicht
mehr den Bpden berlhren - in der Regel ein (sehr) ,wildes” Spiel!! '

3
!
i

Hinweise

« Ziel ist nicht die Wand, sondern eine Linie in einijem Abstand davor.
* Die letztgenannte Variante setzt disziplinierte Schulelr voraus.



,,Tempofa ngen”

Alter ... Komplexitatsgrad @@@ Intensitat @..
E;kléirung' . Materialaufwand ...

Benotlpte Materialien |
. Fangerabzelchen ggf. Markierungshitchen zur Feldbegrenzung.

Anzahl der Schiler
* Gangze Klasse/grole Gruppe

Orgamsatlon
Die Schiller verteilen sich etwa gleichmdRig im Feld. Drei gekennzelchnete Fénger halten sich berelt

Verlauf

Auf ein Zeichen beginnen blle Fénger gleichzeitig die anderen Spieler abzuschlagen die dann
aber weiterspielen drfen. eder Abschlag muss laut mitgezahlt werden. Welcher Finger hat °
als erster zwanzig Spieler'abgeschlagen? Die gleichen Spieler diirfén nicht zweimal direkt -
hintereinander abgeschlagen, werden. 3

Spielende ' ' |
« Das Spiel ist zu Ende, wenn der erste der drei Fanger die vorgegebene Anzahl Spieler
abgeschlagen hat.

i
I

Variante ,

= Verdnderung der Zahl def. Fanger.

* Spiel auf Zeit. Welcher Fanger hat z. B. in zwei Minuten die meisten Spieler abgeschla-
gen? : |

» Abgeschlagene Spieler mu‘ssen eine Hand auf die Stelle legen, wo sie zuletzt abgeschlagen
wurden.

Hinweis
+ Das Spiel stellt, wenn viele Finger eingesetzt werden, besonders hohe Anforderungen an
die Spieler. !



Krebse unter sich”

:lter . ‘Komplexitatsgrad 0@ Intensitat
rklarung ‘.. ! Materialaufwand '

;_B_enotlgte ,Matenalnen
"+ Keine; ggf. Balle (Siehe Variante),

' Anzahl der Schiller

i ~» Ganze Klasse, aufgeteilt in mehrere Gruppen mit bis zu 10 Schiilern.

£ Organisation
ln drei Teilfeldern des Volleyballfeldes kénnen bis zu je 10 Schiler spielen.

Verlauf . '
Bis zu 10 Schiiler sitzen in ihrem kleinen Feld. Auf ein Zeichen gehen alle in den ,Krebsgang
(Fortbewegung auf allen Vieren; Bauch nach oben; GesdB weg vom Boden). Nur so diirfen sie
sicn ab jetzt fortbewegen. ;
Sie versuchen, sich gegepseitig so zu bedrdngen, dass das GesdR wieder den Boden berihrt.
Damit scheidet dieser Schiler flr eine kurze Zeit bis zum nachsten Durchgang aus. Wer als
Ietzter .Krebs" {ibrig bleibt,  ist Sieger.

- Es empﬁehlt sich, einen Schiiler als Schiedsrichter einzusetzen, dessen Entscheidungen akzep-
tiert werden miissen. !
Regelp, die unbedingt eingehalten werden miussen: .
* 'Kopf, Hinde und Arme’dirfen nicht beriihrt werden.

* Es darf nur mit den Beinen/Fiien gedriickt oder gezogen werden.
i

|
~ Spielende {

* Spielende nach'mehr'ere'n Durchgdngen.

"

Variante
* Wer ausscheidet holt sich einen Ball und wirft auf einen Basketballkorb oder dribbelt um
das Spielfeld. Nach einem Korbtreffer oder der Laufrunde kann er wieder mitmachen.



Intentlon
schnell und adéquat reagierén auf unterschledhche

Slgnale : . i

Séhwierigkeitsgrad: *

Qrganisation/Arbeitsfdrm: !
Zweiergruppen; ParTnerarbei,'t B
. ]

Gerite/ Materlallen
keine ‘

weitere FBrderschwerpunkje:

» Koordination: _ .
raumhche Onentlerungsfahlgken

. Konfllkte Iosen

)

Aufgabe o S o
Im Bewegungsraum werden vor Jeder St|rnsene mit Quer-
linien (Abstand zur Wand jeweils ca. funf Meter) ,,Fre»-
zonen festgelegt ' =

Die Lerngruppe wnrd in Zwelergruppen elngetellt Die Part-
ner stellen sich hmterelnander in einem Abstand von etwa

durch d|e Lehrkraft, _ ;
. f

D/e K/nder haben die Aufgabe,_auf e/h S/ana/ den weq/au-
fenden Paﬂner zu fangen.

Auf das Signal ,,Lo_s!" gehen die Partner langsam in Rich-
tung der gegeniiberliegenden Stirnseite. Sie behalten da-

bei ihren Abstand bei. Ertdnt das Signal ,Fang!", beginnen
beide zu sprinten. Dabei versucht der hintere Partner, den
vorderen vor Erreichen der ,Freizone" zu beriihren.

Ggf. werden nach einer angemessenen Zeit wichtige
Aspekte des erfolgreichen Fangens bzw. Weglaufens be-
nannt und demonstriert, z. B.:
— den Partner aufmerksam und genau beobachten,

den Abstand einhalten

Der ndchste Durchgang wird in Gegenrichtung durchge-
flhrt. Die Positionen werden gewechselt.

Zwei Metern vor emer St|rnse|te auf. Die Slgnale erfolgen

— sich konzentrieren, das akustische Signal stets erwarten.

Variationen beziiglich des Signals:

— statt ,Fang!" andere akustische Signale verwenden, z.B.

»ochnapp!®, Klatschen, Tamburinschiag
— wie oben, die Lautstarke verringern

weitere Variationen:

nach dem dritten Signal fangen: 1.-Klatschen = losgehen, 2.
Klatschen = weltergehen 3. Klatschen = fangen bzw. weg-

laufen
bei einem bestimmten Signal fangen: z. B. drei unterschied-

liche Signale verabreden, bei zwei Signalen wird weiterge-
gangen, beim dritten Signal wird gefangen bzw,lfweggelaufen
nach dem Signal ,Dreh!* drehen sich beide Pellrtner schnell
um 180 Grad; der hintere fangt den vorderen
zwischen den Signalen ,Fang!" und ,Dreh!" wechseln
L

|
aus dem langsamen Laufen fangen
aus dem Hopserlauf fangen T
aus unterschiedlichen Abstanden zum Partner fan'gen

Hinweise: !

|
I — bei ungerader Anzahl der Kinder wird eine DreierQruppe ge-

bildet; die Kinder wechseln sich regelmaBig ab,

— die Gruppen kreuzen nicht die Laufwege anderer; ggf. sind

fiir einzelne Gruppen Langslinien-als Orientierungshilfe zu
nutzen

"~ aus Sicherheitsgriinden ist das Laufen gegen Wande zu un-

tersagen |

~ einen neuen Durchgang erst starten, wenn alle Gruppen zur

~ nach mehreren Durchgingen kann der Partner gewechselt

Ruhe gekommen sind

werden -

©)



Intention:

|
schnell und adéquat reagieren in Spielformen
1 .

Schwierigkeitsgrad: %

Organisation/Arbeitsform:
‘gesamte Lerngruppe; Spiel

Gerdte/Materialien:
keine .

weitere Forderschwerpunkte:

e auditive Wahrnehmung

* Koordination: I. \
~ rdumliche Orientierungsfahigkeit

Aufgabe: ! _
Ein Kind der Lerngruppe wird zum'l;,Riesen" bestimmt und
hockt sich im Bewegungsraum in die Mitte eines Kreises
{z. B. Mittelkreis). Alle anderen Kinder sind ,,ZWerge“ und
stellen sich mit beiden FuBen auf die Kreislinie mit Blick-
richtung nach auBen. Vor den beiden Stirnseiten werden in
einem ausreichenden Abstand zu den Wanden mit Linien
.Freizonen” eingerichtet. Die ,,Zwerge" verhalten sich sehr

leise, da der ,Riese" ,schlaft”. :
1

Der ,Riese" hat die Aufgabe, die ,Zwerge" vor dem Errei-
chen einer ,Freizone" abzuschlagen.

Mit Beginn des Signals der Lehrkraft ,Der ,Riese’ wacht
aufl* laufen die ,Zwerge" schnell zu einer ,Freizone". Der
EJ - Riese” versucht, ,Zwerge" abzuschlagen. Gefangene
.Zwerge" werden ebenfalls zu ,Riesen” und gehen im
nachsten Durchgang mit auf , Zwergenjagd”.

Variationen:

— die ,Zwerge" hocken sich ebenfalls hin

~ der ,Riese" stellt sich hin !

~ alle befinden sich in der Bankstellung

~ alle stehen in Schrittstellung

- wie obeh, die ,Zwerge" hocken/stehen mit Blickrichtung
zum ,Riesen*

- andere akustische Signale verwenden

- die Lautstarke von Signalen verringern

- nach dem dritten Signal fangen

— hei einem bestimmten Signal von mehreren Signalen fangen

- die Entfernung zwischen ,Riese” und , Zwergen" verandern )

bis zum Signal die Augen schlieen

Hinweise:

— im Kreis befinden sich maximal vier ,Riesen"; dann beginnt

ein neues Spiel :

— auf die Unfallgefahr beim Kreuzen voq? Laufwegen hinweisen;
die ,Zwerge" laufén nicht durch den Kreis

— die ,Riesen” verabreden aus Sicherheitsgrinden heimlich
vor jedem Durchgang, in welche Richtung sie die ,Zwerge"
jeweils jagen wollen

— einen neuen Durchgang erst starten, wenn alle Kinder zur
Ruhe gekommen sind



5.1;16 Supermarkt
-

A Grundidee /

An den 4 Ecken eines Rechtecks (ca. 10m x 15m) scehe jeweils ein Team mit max. STurncrﬁ mit je-
weils encsprechend vielen Billen. In der Mitce befindet sich ein Korb mic verschiedenen Billen (unter-
schiedliche Farbe, ,'hn'terschicdlic]nc Bille: Tennis, Handball, Volleyball,I Basketball, Fulball...). Jedes
Team erhilc einen!, Typ" Bille. Ziel ist es, alle eigenen Biille zur eigenen Station (umgedreheer klei-
ner Kasten) 2u bc‘Férdern. Pro Team darf nur ein Turner unterwegs sein und immer nur einen Ball
mitnehmen. Es dirfen auch Bille der gegnerischen Teams ,geklaut® sowie eigene aus den gegneri-
schen Karben ,befreit” werden. Dabei miissen die Bille frei zuginglich sein und diirfen nichrt vertei-

digt werden. Nach einem Pilotdurchgang besprechen die Turner Strategien und setzen diese in wei-

teren Durchgingen dm.
|

. BLALU

I\
 '+:

'
| .@

GELB

R TR

f

. Variationen:
,
Hindernisse auf den Laufwegen einbauen - durch Parallelbarren stiitzeln, Bodenturnen, Schwe-
’

bebalken, Sprungbrect, Mini-Trampolin und dabei die Aufgaben turnspezifisch variieren;
]
B Variadon zum Uberwinden der Laufstrecke: z;B. im Vierfiifller vorwires/riickwices laufen, Ha-

senhiipfer auf diinnen Mateen. Dabei Aufglabenvariation beziiglich der Strecke zum gcgneri—

schen Korb und zum Korb in der Mircte.

Reflexionsfragen: |

Was habe ihr gerade gemacht — wie habt ihr das gemache?

. : . i
Was war eure Strategie?

Was hitte besser laufen kénnen?

..-_w'.;'-___-._'_\.__. i =

Il 7 it e e e S i e

B S = i e 2R DTS

Tan el by a2

S e L D A T
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19 Wer schafft den "Frihstarter"?

Die L3ufer stehen in Hochstartstellung nebeneinander hin-
ter einer Startlinie. Sie halten eine Hand auf dem Ricken.
Der Lehrer/iibungsleiter geht hinter ihnen entlang und legt
einem der L&ufer einen Gegenstand in die Hand. Dieser star-
tet lberraschend (Frihstart). Die anderen versuchen, ihn

bis zur Ziellinie einzubolen.
L. [ —

20. Start zur Zusatzaufgabe

Zu Beginn des Spiels wird eine bestimmte Distanz aus un-
terschiedlichep Startstellungen zuriickgelegt. Fir die Zu-
satzaufgabe liegt hier ein Medizinball bereit. Nach Erfdl-
len der Zusatzaufgabe kehren die Mannschaften zum Ausgangs-
punkt zurick.

Zusatzaufgaben k&nnen sein:

- Die Mannschaft stellt sich in Reihe auf. Oer Ball wird
dber die K@pfe nach hinten gereicht. Der letzte lAuft mit
dem Ball nach vorne usw.

- Die Manngchaft stellt sich in Reihe mit gegrdtschten Hei-
nen-auf. Der Ball wird durch die gegratschten Beine nach

hinten gerollt. Der letzte lauft mit dem Ball nach vorne
USl.«

21 Nummernwettlauf

Die Laufer der Mannschaften stehen in Reifen/auf Fliesen

verteilt. Jeder hat eine Nummer. Bei groflen Gruppen erhal-

ten zwei oder drei Laufer diesglbe Nummer. Die aufgerufe-

ne Nummer l&uft um die eigene Mannschaft herum auf die

Ausgangsposition zuriick. Jede Mannschaft sammelt ihre Punk-
te.



- 37 -

31 Umkehrspurt mit Vorgabe - Kette

Die L&ufer jeder Gruppe traben, jeweils um Seilldnge von-
einander entfernt, von einer Ziellinie weg. Auf ein be-

stimmtes Signal lasqen_sigﬂdie Seile fallen, drehen sich

—_ ~reaktionsschnell um und spurten zur Ziellinie zurdck. Je= "~
LK N 3. . .. . . s :
T A der hintere L&ufer versucht, so viel wie .mdglich vordere

- — - —- LT F .7 ~ h

S -

R - ;ﬁinzuhQ;gn:_aei_Heb Fdlgenaéﬂ burcngénggn wird jeweils die

Reihenfolge gedndert. '

Do, v’\) 32 Stabtausch -
¢ 3 A5

@

A & e Lo .

f;{ A < ﬁ% Je zwei Spieler halten Gymnastikst&be in wenigen Metern Ab-
M«--_- -——— Y 32

stand voneinander senkrecht auf den Boden. Auf ein gelbst-

lﬁ ; gegebenes Startsignal spurtet jeder zum Stab des anderen
o

|
T

und versucht, diesen vor dem Umfallen zu erreichen.

Welches Paar schafft die grolte Distanz?

(2 33 Balle schnappen
//7 \\- \b(ﬁ—)y pp '
‘*“~¢k?q;—-<§j L ) Je zwei Spieler gehdren zusammen. Der eine wirft einen Ball
w\.‘-(f- T fs 33 senkrecht hoch, der andere startet zu diesem Hall (ver-
&

schiedene Startstellungen) und versucht, diesen vor der Bo-
denberlihrung zu erreichen. Die beiden'Spieler gestalten die

Aufgabe .immer schwieriger. -

34 Schwarz - WeiB

Zwel Gruppen nehmen an zweil etwa 2;3m voneinander entfern-
ten Linien Startpositionen ein (verschiedene Startstellun-
gen). Eine Gruppe heifit "Schwarz", die andere "WeiB". Der
Lehrer/Ubungsleiter ruft die Gruppe, die weglaufeh muB.
Ruft er "Schwarz", muB "Schwarz" weglaufen und “WeiB" ver-
suchen, so viel wie m@glich "Schwarze" zu fangen, und um-
gekehrt.

~
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35 Schwarz - WeiB mit Durchuwechseln

Von den Manngchaften "Schwarz" und "WeiB" sitzen sich je-
weils Paare gegeniiber (siehe 34). Bei jedem Durchgang
wechselt eine der beiden Manngchaften genau eine Positiaon

weiter, so daB bei jedem Lauf neue Paarungen entstehen.

36 Nummernstart zur Mittellinie

Mehrere Mannschaften werdea-—-an gegenliber liegenden Start-
:T\ ' Iinien verteilt. Die Ziellinie liegt in~ der Mitte zwischen ~
,=j; N ihnen._gig_géufér;jédér Mahns&ﬁéftfgékgmmen Numggqu der
ergte die 1, der zweite die 2 usw. Die jeweils aufgerufene

Nummer startet zur Mittellinie (verschiedene Startstellun-
gen).

37 Start gegen "fliegend"

ZJwei Gruppen treten jeweils gegeneinander an. Die hintere
beginnt ihren Lauf mit einem Steigerungslauf, die vordere
mit einem Start aus der Ruhestellung (verschiedene Start-
stellungen). Der Steigerugﬁslauf wird mit dem Kommando
"Fertig" begonnen. Wenn eine bestimmte Linie erreicght ist
. (die Gruppelbleibt bis dahin auf gleicher Hghe), erfolgt
das Kkommando “"Los", das den Spurt der hinteren und den

Start der vorderen Gruppe bedeutet. Beim zweiten Durch-

gang werden die Rollen getauscht.
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38 "Fliegend"” gegen "Hagen"

Eine ganze Gruppe tritt jeweils gegen einen einzelnen L&u-"
fer (den Hasen) an. Die Gruppe beginnt den Lauf beim Kom-
mando "Fertig" mit einem Steigerungslauf. Wenn sie éine be-
stimmte Linie erreicht, erfolgt das Kommando "Los", das

den Spurt der Gruppe und den Start des "Hasen® einleitet.

39 Uberholen

Es starten jeweils zwel Mannschaften von hintereinander
liegenden Startlinien. Beim ndchsten Durchgang werden die
Rollen getauscht,

Variation: Die L&ufer werden paarwelse zugeteilt. Beim
ndchsten Durchgang werden die Rollen ge-

tauscht, dann die Paarungen usuw. L

40 Start bei Beriihren der Linie

Je zwel L&ufer treten gegeneinander an. Der erste trabt
langsam (!) an. wWenn er eine deutlich sichtbare Linie mit
dem.FuB beridhrt, startet der hintere und versucht, den
Flichtenden einzuholen. Beim nd@chsten Durchgang werden die

Rollen getauscht, dann die Paarungen usw.

Variation: Gruppenwettspiel: Jeder Eingeholte z&hlt ei-
nen Punkt fir die Gruppe.

./




Die Schuler stehen in einer Linie nebenein-
ander. Der an der linken (rechten Seite) ste-
hende Laufer lasst sich nach vorn fallen und
sprintet weg. Sobald der neben ihm stehen-
de Laufer und nacheinander die anderen
dies merken, starten sie ebenso.

Varianten

- Beide aufleren Laufer starten gleichzeitig.
— Der mittlere Lauler startet zuerst.

—- Alte Formen konnen aus verschiedenen
Ausgangspositionen durchgefiihrt werden.

Zwei Linien stehen. (liegen, kauern) hinter-
einander. Auf Kommando versucht der hin-
tere Partner, den vorderen vor einer Ziel-
linie zu fangen.

Variante (im Bild) N
Der vordere und der hintere Partner halten
die Enden zweier Sprungseile. Beide trahen
und halten das Seil gespannt. Auf Komman-
do lassen beide die Seile fallen, und der hin-
tere fangt den vorderen {(auch mit Drehung
und Start in die andere Richtung moglich).

nStart” gegen ,Fliegend" |

|
Ein Kind nahert sich trabend einer Markie-
rung. Sobald es diese erreicht, darf ein
zweites Kind, das an einer etwa finf Mefer
entfernten weiteren Markierung Steht,
ebenfalls starten. Der ,fliegende' Partn.ér
versucht nun, den gus der Ruhe startenden
bis zu einer bestimmten Linie zu fangen.

Variante

Sobald der Ankommende die Markierung
beruhrt, erfolgt eine halbe Drehung und
Start in die entgegengesetzte Richtung. y




Schwarz und Weil3

Beliebt sind bei Kindern immer wieder die Schwarz-WeiB-Spiele, die
manchem auch unter dem Namen Tag-und-Nacht-Spiel bekannt sind. In
unterschiedlichen Startformen befinden sich Partner in zwei Linien ge-

geniiber. Die ,Farbe", die c*er Ubungsleiter
bis zu einer bestimmten Ma,rké,

aufruft, verfolgt die andere

Die optische Reaktion wird geschult, wenn der Ubungsleiter eine Schei-
be mit je einer schwarzen und einer weiBen Seite hochwirft. Die zu se-

hende ,Farbe" fangt die anqiere.

)

Die einfachste Form ist die Rel'ihenaufstel-
lung: Jeder lLaufer in der Reihe, hier als
Bankwettspiel, hat eine Nummer und
nimmt die geforderte Startposition ein. Die
aufgerufene ,,Zahl" sprintet nach vorne, um
den ersten Laufer der Reihe herum, nach
hinten, um den letzten laufer und dann
wieder zum eigenen Platz. Statt in Reihen
lasst sich das Spiel auch in \ﬂierecksform
mit je einer Gruppe an jeder Eclﬁe undin an-
deren Aufstellungen durchfihren.

- Nummernwettlauf

Starts

Besonders motivierend wird das Starten,
wenn der lauf mit einer Zusatzaufgabe
kombiniert wird: z. 8. mit einem Zielwurf
am Ende der Strecke, mit dem Transport ei-
nes Balls usw.




Hochstart

Tiefstart

Der Hochstart kann erfolgen

— aus paralleler FuBstellung.

— aus der Schrittstellung (s. Bild).
— aus dem Gehen oder Traben.

- nach verthiedenen Kommandos.

Beachte

— Beidseitig uben!

— Korpergewicht auf dem vorderen FuB!
— Gegengleicher Armeinsatz!

Erweiterung
— Eine Hand auf dem Boden aufsetzen.

Ablidufe aus wechselnden Positionen

Die Kin#er starten aus verschiedenen Aus-
gangspositionen, z. B. aus dem Sitz, aus
dem Liegen, mit Blick nach vorn oder nach
hinten usw. . _

Hier wird nicht nur die Gewandtheit ge-
schult, sondern je nach Ausgangspdsition
(im Bild: aus dem Liegestutz) auch eine
spielerische Hinfihrung zu immer ,tiefe-
ren" Ausgangspositionen vorgenommen.
Durchfuhrung auch als Wettbewerb!

i
.
Die Hinfﬂhlrung zum Tiefstart erfolgt ausge-
hend vom Hochstart tber den Kauerstart
(Aulsdtzen einer, dann beider Hande).
Danach werden die drei Positionen erlernt.
Sobald diese erfasst sind, immer in Verbin-
dung mit <.j'em kompletten Ablauf (ben!

Beachte; ‘
Tiefstart noch nicht intensiv schulen, da die
Kraftvo'raussetzungen bei Kindern oft noch
nicht ausreichen.
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Denkentxnd

Iaufen

Material:

-Zielsetzung:

Klassische Spielidee:

Neue Spielidee:

Anmerkung:

-2 G hosde -

1Ball

Reakionsfahigkeit

in der eigentlichen Spielform wird der Reihe nach gezihlt. Sobald die Zahl Sie-
ben auftaucht, eine Zahl Sieben enthalt oder durch sieben teilbar ist, muss man
Laus' sagen. Wer sich verhaspelt, scheidet aus.

Die Spieler stehen im Kreis und zéhlen der Reihe nach. Bei einer Sieben usw.
wird dieses Mal nicht ,,aus” gesagt, sondern der entsprechende Mitspieler muss
Zur Hallenwand laufen und danach wieder zuriick zum Kreis, >

Natiirlich kbnnen auch andere Zahlen genommen werden oder Bewegungsauf-
gahen gestellt werden.

l
I R o .
olle Glowedas I@kk%gx_k o cee 2ol JS;_,Q(;/{

M;aterial:

Zielsetzung:

Klassische Spielidee:

f

Neue Spielidee:

Variante:

—

T
Anmerkung:

Zettel mit verschiedenen Begriffen, Klebeband

Kooperation, Denkfahigkeit, Ausdauer

Wer kennt es nicht, dieses Spiel. Eignet es sich doch hervorragend; eine lange
Autofahrt abwechslungsreicher zu gestalten. Dabei sucht sich ein Mitspieler

im Auto einen Gegenstand aus, die anderen missen durch geschicktes Raten
herausfinden, um welchen Gegenstand es sich handelt.

Die Spieler laufen zu zweit nebeneinander. Ein Spieler sucht sich einen Ge-
genstand in der Halle aus. Wurde der Begriff erraten, wird gewechselt und der
andere denkt sich einen Gegenstand aus.

Der Ubungsleiter schreibt auf verschiedene Karten Gegensténde, die sich in
der Halle befinden und befestigt diese auf den Riicken der Ubenden, ohne dass
sie vorher einen Blick auf die Karten werfen konnten. Jeder muss nun heraus-
finden, welcher Begriff auf seiner Karte steht. Dabei soll in der Halle gelaufen
werden und es dirfen einem Mitspieler lediglich zwei Fragen gestellt werden.

Vor lauter Eifer beim Raten vergisst der eine oder andere schon mal, sich dabei zu
bewegen. Ein paar erinnernde Worte vom Ubungsleiter schaffen dann Abhilfe.

0,



Material:

Zielsetzung:

Klassische Spielidee:

Neue Spielidee:

Anmerkungen:

£

o
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verschiedene Wurfgerite, 1 kleiner Kasten, 12 Markierungskegel

Koope'r',ation, Reaktionsfahigkeit, Laufen, Werfen

Bei Brennball spielen zwei Mannschaften gegeneinander, die Wurfpartei gegen
die Fangpartei. Die Wurfpartei wirft den Ball ins Spielfeld und versucht durch
schnelles Laufen, die Laufmale zu erreichen, wahrend die Fangpartei durch
gutes Fangen versucht, den Ball ins Wurfmal zu beférdern. Befindet sich ein
Liufer zwischen zwei Laufmalen, wenn der Ball im Wurfmal ist und die Fang-
partei ,vetbrannt“ ruft, muss er zurlick zum Start. Erreicht ein Liufer das Ziel,
erhilt die Mannschaft einen Punkt.

Die Sp|eI|dee bleibt gléich, allerdings gibt es keine Laufmale, dle erreicht
werden miiissen. Stattdessen werden Markierungskegel aufgestellt, auf denen
Nummern befestigt werden, von 1-12. Nach wie vor gibt es eine Lauf- und eine
Fangpartel Nach einem Wurf lauft der Spieler der Laufpartei [os. Ist der Ball
im Wurfmal, ruft die Fangpartei ,Stopp" und der Laufer merkt sich die Zahl, bei
der Stopp gerufen wurde. Er [duft bis ins Ziel und vermerkt seine Laufzahl auf
einem Plakat. Gewechselt wird nach einer festgelegten Zeit.

In der neuen Spielvariante kann kein Mitspieler mehr ,verbrannt" werden.
Der grofe Vorteil ist, dass jeder Mitspieler Punkte fiir seine Mannschaft holen
kann. Die Anregung zu diesem Spiele fanden wir in Sportpadagogik 6/93.

106



Startball - Zielspiel” i

Alter ‘ Komplexitatsgrad @@ Intensitat @l
Erkldrung - Materialaufwand ;.

Benétigte Materialien 1+ E
* Ein Weichball (ggf. me'}hrere Bélle, siehe Variante); ein Markierungskegel. |
!

Anzahl der Schiler '

. Ganze Klasse. j i

Organisation i
Hinter den Grundlinien eines etwa 20 Meter langen Feldes stehen sich ein einzelner Werfer";
und eine Ldufergruppe gegeniiber. Etwa 1 Meter vor der Mittellinie liegt auf Seite des ,Wer-,
fers” ein Weichball; auf der Mittellinie steht ein Markierungskegel als ,Wellenbrecher” fiir die.
heraneilende Gruppe. | :

Verlauf _ |

' | .
Auf ein Startzeichen hin rennen die Ldufer zur gegeniiberliegenden Feldseite; gleichzeitig’

startet der Liufer in Gegenrichtung, um zu seinem Ball zu gelangen. Der ,Werfer" nimmt den
Ball auf und versucht, damit einen der filichtenden Laufer zu treffen. Gelingt ihm dies, wird
der abgetroffene Spieler neuer ,Werfer”; gelingt es ihm nicht, lauft der gleiché Vorgang in
. der Gegenrichtung ab. v

' Spielende

» Spielabbruch nach mehreren Durchgangen.

Variante
!+ Abgetroffene Schiiler werden zusétzliche Helfer; damit miissen weitere Balle ins Spiel ge-
bracht werden. Das Spiel ist dann zu Ende, wenn auch der letzte Spieler abgetroffen wird;
er wird dann beim nichsten Durchgang neuer ,Werfer".

Hinweis !
» Ziel ist micht die Wand, sondern eine Linie in einigem Abstand davor. Gezielt werden darf
nur auf die Beine.

)

S




JTaxi! Taxi!l

}

|ui

Aiter Komplexitatsgrad @ . lntenéitét
Erklarung I Materialaufwand @@

Benotigte Materialient |, ! |

Anzahl der Schiiler

Eine Anzahl Matten (,,"l'axen"!); ggf. pro Schiiler 1 Ball (Siehe Varianten).

Ganze Klasse. !

Organisation
In Kreisform oder im Oval ausgelegt sind eine Anzahl Matten. Die Schiler verteilen sich etwa
gleichméfig um die Anlag'fe.I

B

Verlauf ' v

i
Alle Schiller laufen - in dergleichen Richtung - los. Auf ein vereinbartes Zeichen nehmen
sie auf den Matten Platz. Allerdings wird zuvor Iaut bekannt gegeben, wie viel Schiller auf
einer Matte (dem Taxi) Platz nehmen durfen: Zwea drei, vier etc. Wer keinen Platz findet, oder
dazugehdrt, wenn eine Matté unter- bzw. uberbesetzt ist, bekommt einen Minuspunkt.

Spielende

Nach mehreren Durchgangen und ggf. Feststellung der ,Sieger”.

Vananten

‘Vor dem néchsten Durchgang muss die Jewelhge Mattenbesatzung die Matte umdrehen.
Wer keinen Platz gefunden hat, muss eine Zusatzaufgabe erledigen (1x Liegestiitz, 5x
Hampelmann, 1 Korbtref#erferzielen ) |

'Es kann vorgegeben werden, wie sich die Schiler auf der Matte postieren mussen: Im

Liegen, Sitzen (hinter- oder nebeneinander), in Reihe, Linie ...

“Jeder Spieler hat einen Ball. Er muss ihn wahrend des Laufens zuséatzlich dribbeln (mit dem

FuBB oder mit der Hand) - links oder rechts je nach Vorgabe.

"Wechsel der Laufrichtung’auf PRff; rickwarts laufen, paarweise laufen ..,




Material:
Zielsetzung:

Klassische Spielidee:

Neue Spielidee:

Variante:

Anmerkungen:

\ w.. -

Filleee (i

Kartchen mit Zahlen z. B.1-10 oder mit Bildern (altes Memoryspiel); ,
divelse Materialien gemaR der zusatzlichen Aufgaben, Hiitchen

Anpassungsfahigkeit, Orientierungsfahigkeit, Gedachtnisschulung, Schnellig-
keit .

Irgendwo ist ein Schatz vergraben oder versteckt. Aber wo befindet er sich?
Das weil nur die erste Gruppe, die ihn versteckt hat. Sie hat aber auch den
Weg zym Schatz gekennzeichnet: an Weggabelungen mit Pfeilen, mit Kreide-
mar:'ierunge'n oder Papierschnitzeln. Um den Weg zum Schatz zu erschweren,
kénden auch besopdere Aufgaben gestellt werden: An der groRen Eiche an der |
nachsten Gabelung héngt ein Zettel: ,\Wenn ihr dem am Baum angebrachten
Kreidepfeil 200 Schritte folgt, werdet ihr die ndchste Botschaft unter einem
Steirt finden" etc. Bis der Schatz gefunden ist, gilt es, den ,Zeichen* der ersten

Gruppe zu folgen.

Die Halle wird in zwei (oder mehr) Spielfelder geteilt. In den zwei Spielfeldern
stehen jeweils ca. 10 Markierungshiitchen gut verteilt. Unter jedem Markie-
rungshutchen befindet sich ein Kartchen, versehen mit einer Nummer von 1-10 -
und einer bestimmten Aufgabe. Bei Start geht es los - immer ein Spieler einer
Gruppe lduft los und darf unter ein Hitchen schauen. Ist die Nummer 1 nicht
darunter, muss das Kartchen wieder zugedeckt werden und nach Handabschlag
an der Start- und Ziellinie ist ein anderer Spieler aus der Gruppe dran und
versucht sein Gliick. Ziel ist, die Kirtchen in der Reihenfolge 1-10 zu holen

und gemeinsam die Bewegungsaufgabe zu |5sen, bevor der nachste Spieler los
lduft, um die ndchste Karte zu holen. Dabei muss die Gruppe sich gut unterein-
ander austauschen, damit sie sich merkt, unter welchem Hutchen welche Zahl -
lag und somit ein doppeltes Aufdecken verhindern kann. i

Beispiele fiir Bewegungsaufgaben: '
- Lauft gemeinsam vor die Hallentlr und kommt mit einem lauten ,Hallo*

wieder rein. ‘
- Spielt Euch den Indidaca 10 x ohne Unterbrechung abwechselnd zu. '

- Spripgt alle 20 x ohne Unterbrechung Seil.

Jede Gf?uppe bekommt eine Bilderreihe oder -geschichte, in der deutlich wird,
wie die Abfolge der gesuchten Bilder ist, die unter den Hiitchen gesucht wer-

den muss.

Dieses Spiel férdert besonders die Gedachtnis -und Kooperationsfahigkeit der
Spieler.

©
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_Feuer - Wasser - Sturm”

Alter @@@ Komplexitatsgrad @@ Intensitat
Erklarung @@ Materialaufwand ’
|

Benotigte Materialip)an
« Keine; ggf. Musikanlage zur Laufulntermalung.
§

Anzahl der Schiler -
s Ganze Klasse.

Organisation
« Die Schiiler verteillen sich in der ganzen Halle.

,,Fe'uer;'. (Es wird heiR : o

unter den Fiilen!) L Sturm” (,Flug- .
: : bewegungen”)

l' .

Verlauf ' | ,

Drei Begriffen werden bestimmte Tatigkeiten zugeon'dnet: .Wasser" - bedeutet Schwimmbewe-;
gungen (Bauchlage auf dem Boden oder quer iiber einer Langbank liegend), ,Sturm” - be-’
deutet Flugbewegungen (Schwebesitz mit Wippen, Hipfen auf der Stelle mit entsprechenden

Armbewegungen), ,Feuer” - bedeutet FiiBe weg vom heiBen Boden (Auf ein Turngerat, eine,
Sprossenwand, eine Kletterstange steigen).

Die Schiler laufen durcheinander und fithren auf den Ruf des Lehrers die vereinbarten Tatig-

keiten durch. Wer wird NIE Letzter?

Spielende T
* Beliebige Spieldauer. Gespielt wird auf Zeit. ’

Varianten ! ,
I
* Verdnderung der Aufgabenstellung. ;o

*! Wer aus Versehen die falsche Aufgabe macht, igt zu etner Zusatzaufgabe verpflichtet!
(Liegestiitz, Lauf um das Volleyballfeld, 10 x Seilspringen, Korbtreffer ..)

* Wer als letzter Spieler die dem Schliisselwort zugeordnete Aufgabe durchfihrt, macht eine
Zusatzaufgabe.

f



,,Hausbesetzer

Alter . Komplexitatsgrad @@. Intensitat
Erklarung Materialaufwand . '
|

Bendtigte Materialien

» Gymnastikreifen, einer wen(gar als teilnehmende Schiiler; ggf. Musikanlage; ggf! pro Schiller
ein Ball.

Anzahl der Schiiler
¢ Ganze Klasse. |

Organisation
Die Schiler verteilen sich zu Begmn des Spiels gleichméaRig in der Halle auBerhalb der un-
regelmaBig ausgelegten Reifen. ' ‘

|

Verlauf

Lo
Alle laufen (ggf. auf Musik) durcheinander. Nach einem vereinbarten Signal sucht sich jeder
ein ,Haus" (einen Reifen) und setzt sich darin nieder. Der iibrig gebliebene Schiiler bekommt
einen Punkt und muss sich beim néchsten Durchgang etwas flinker anstelleh.

Spielende
» Abbruch nach einigen Durchgéngen. Wer hat die wenigsten Punkte?

k]
4 .

Varianten S _

« Jeder dribbelt einen Ball. Nach dem Signal muss der Ball in einem Reifen weiter gedribbelt
werden. '

» Der librig gebliebene Schiiler gibt als ndchster das Signal zur ,Hausbesetzung".

+ Die Schiiler sind paarweise unterwegs {Anzahl der Reifen: Y2 Schulerzabl - 1). Entsprechend

bekommen dann die Paare einen Minuspunkt.
'
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Material:

Zielsetzung:

Klassische Spielidee:'|

Neite Spielidee:”

Varianten:

Anmerkungen:

; , Ay, i’ bt
Mauseloch =

o |

(]
1y

Anpassungsfihigkeit, Orientierungsfahigkeit, Reaktionsfahigkeit

Es werder'1 Stiihle oder Hocker Lehne an Lehne in eine Doppelreihe gestellt
(auch im Kreis geht es), und zwar ein Hocker oder Stuhl weniger als Mitspieler
vorhanden sind. Bei Musikeinsatz beginnen alle zu laufen und/oder zu tanzen.
Wenn die Musik aussetzt, versucht jeder Spieler, so schnell es geht, einen Platz
zu ergattern. Wer keinen Sitzplatz erwischt, muss in der Mitte weitertanzen, bis

zum Ende des Spieles. Nach jeder Runde wird ein Stuhl weggenommen, so dass

am Ende nur noch zwei um einen Stuhl herumtanzen. Sieger ist, wer sich beim
Stopp der Musik zuerst darauf setzen-kann.

Die eine Halfte der Teilnehmer bildet einen Kreis (Blickrichtung zur Mitte)

und stellt sich mit gegréatschten Beinen hin (das sind die Mauselécher). Der
Abstand zWischen den einzelnen Lochern sollte nicht zu klein sein. Die anderen
,Mause" h"ében mindestens einen Spieler (das ist dann die Katze) mehr als die
Gruppe, die die Mauseldcher bilden. Sie laufen um den Kreis herum, bis die
Musik unterbrochen wird. Sofort miissen sie sich ein Mauseloch suchen und
dieses besetzen, indem sie sich zwischen die gegratschten Beine kauern. Wer
kein Mauseloch findet, muss in der ndchsten Runde als Katze weiterlaufen. Wer
eines gefunden hat, tauscht dagegen in der ndchsten Runde die Rolle, d. h. aus
der Maus wird das Mduseloch und umgekehrt. Die neue Katze versucht nun,

in der nichsten Runde ein Mauseloch zu besetzen und so wieder zur Maus zu

werden.

Statt mit gegrédtschten Beinen dazustehen, kénnen die Mausel&cher auch eine
Briicke auf Handen und FiRen oder im VierfiiBlerstand das Loch bilden.
Wenn die Spielerzahl nicht ungerade ist, kdnnen zu Beginp auch zwei Katzen

auf der Pirsch sein. !

~.



Bingostaffel = | | SR (@8

Intentionen: Ausdauerleistungsfahigkeit entwickeln

\ _
Erwdrmung | . } L ‘ ‘ : 10 Min,

! I
Abschirmen. Fiir dieses bewegungsintensive Erwdrmungsspiel missen sich Dreiergruppen bilden. Ein Schiiler

wird von seinem Partner ‘beschitzt, indem beide durch Handfassung miteinander verbunden sind. Ein Angreifer
ndhert sich und versucht nun, den’ Beschutzer zu umlaufen und den Beschiitzten zu beriihren, was die beiden
aber durch geschicktes Absch|rmen sowie Ausweichen verhindern. Die Rollen werden gewechselt und anschlie-

Rend evtl. neue Dreiergruppen geb|ldet

Col L
Hauptteil | | 25 Min,

Bingostaffel. Die Bingostaffel l4sst sich auf vielfdltige Weise durchfiihren, ist aber auch abhangig vom jeweils
zur Verfligung stehenden U'nterrichtsmaterial.
] |

Material: Selbiges konnen die Schiiler gut im Sachkunde- oder Kunstunterricht vorbere|ten Einen nur geringen
Aufwand hat man mlt Zahlen, die z.B. von 1-25 in Flinfergruppen auf eine Pappe untereinandergeschrieben
werden. Hinzu kommen 25 emzelne Kartchen, am besten auch aus Pappe. Alles sollte moglichst in dreifacher
Ausfiihrung vorliegen, sodass drei.Mannschaften an den Start gehen kdnnen. An einem bestimmten Wende-
punkt werden dann die_Pappkirtchen — umgedreht und auf einem Haufen - abgelegt, wiahrend die Papptafeln
an den Startlinien verbleiben. )

J
Das Prinzip ist einfach: Ein Schiiler l§uft zum Wendepunkt, greift sich ein Kartchen - ohne es gleich anzusehen -

lauft zurlick und leglt es auf die passende Zahl der Papptafel.
| .

Wer gewinnt? Gewonnen hat die Mannschaft, welche als Erste ihre Zahlen komplett hat. Moglich ist aber auch
eine andere, differenzierte Wertung, da auf dem Weg zum Ziel mehrere Punkte, die Bingos, gesammelt werden
konnen, namlich immer dann, wenn eine waagerechte, senkrechte oder diagonale Reihe komplett ist. In unse-
rem Fall waren das 12 verschiedene Bingos bzw. Punkte, die man dem Abschlussgewinn gegeniiber in die Waag-

schale werfen ktinlnte.-

Die zu absolvier'enllden Strecken: Fiir Ausdauerlauf-Anfanger reicht diese einfache Form aus, wenn man sie noch
ein- oder zweimal wiederholt und dabei die Mannschaften neu zusammenstellt. Geht man von einer Schiilerzahl
von 24 aus, ist jeder mindestens dreimal unterwegs. Anspruchsvoller wird es, wenn jeweils drei, fiinf oder gar

alle Schiler mit nur einer Zahl laufen dirfen und die Strecke langer wird.
1

{

Ausklang R ' 10 Min.

Zombie. Wer'beli Zombie den Ball findet, nimmt ihn sich und wirft einen anderen Schiiler ab. Hierbei ist es for-
derlich, wenn der werfende Zombie nur zwei oder drei Schritte mit dem Ball laufen darf. Der getroffene Spieler
geht zunachst vom Spielfeld, doch nur so lange, bis sein Zombie irgendwann selbst getroffen wird. Wird der Ball

gefangen, werden dje Rollen getauscht.

: @




71




Punkte sammeln : i

— Intentionen: Ausdauerleistung und kooperatives Handeln férdern

- Die Umsetzung der folgenqien Inhalté st im Grunde nur in grofRen Hallen, |
vor allem aber auf dem Sportplatz oder dem Schulhof maglich.

_ Vorbereitung und Erwdrmung 10 Min.

Nummern verstecken. Jeweils drei Schiiler, die ahnlich laufstark sind, ziehen - von den anderen verdeckt - eine
Nummer (auf kleines Pappkértchen geschneben) und missen diese auf einem abgegrenzten Gelande unter einer
Dylone verstecken. Danach laufen sie auf emem 5|ch durch das Gelande ergebenen Rundkurs etwa 90 Sek. in

richmaRigem, lockerem Tempo. | \

Hauptteil ) ' 25 Min. -
~Punkte sammeln. Die Gruppen laufen nach gemeinsamem Start und selbst gewahltem Térhpo durch das Ge-
tande. Die Schiiler einer Gruppe kdnnen sich dabei auch verteilen, denn nach 30 Sek. und einem entsprechenden
Zeichen des Lehrers miissen die Gruppen moglichst schnell die Folgenummer unter irgendeiner Pylone finden.

In diesem Zusammenhang ist vielleicht sinnvoll, vorher auch Zweier- und Vierergruppen zu bilden.
@ Letztefe wiren dann evtl. laufschwicher, was sie aber durch ein schnelleres Auffinden der gesuchten
Nummer ausgleichen konnten. .
i l
Hat die Gruppe die Nummer entdeckt, lduft sie damit zum Lehrer. Der notiert sie fortlaufend und kann so immer
kontrollieren, ob ihm die richtige Nummer gezeigt wird. Die jeweilige Gruppe versteckt danach die Nummer wie-
“der unter einer ,,freien” Pylone und macht sich sofort auf die Suche nach der Folgenummer, die dle Vorgdnger-
mannschaft hoffentlich schon irgendwo deponiert hat. Es siegt die Mannschaft, die als Erste alle Nummern kom-

-Rlett hat. ) |

Wenn unfreiwil',lig kurze Pausen entstehen sollten, weil die gesuchte Nummer gerade ,,un,terwegs" isllt, kann die
Mannschaft eine Bonus-Runde (ca. 200 m - vorher abgesteckt) laufen, die dazu berechtigt, jeweils einen Platz

. | ..
in der Gesamtwertung vorzuriicken.

Da der zeitliche Verlauf sehr unterschiedlich sein kann, ist eine Wiederholung des Spiels durchaus moglich.
Ausklang 4 ! { 10 Min.

Pylonen weglaufen. Die Pylonen lassen sich auch sehr gut fiir den Stundenausklang verwenden. In'einem etwas
iberschaubareren Bereich.traben'die Schiiler um die Pylonen herum. Auf ein Stopp-Zeichen des Lehrers miissen
alle zu |rgendemer Pylone laufen und gemeinsam 20 Sek. lang eine von der ganzen Gruppe selbst gewahlte
“Jbung machen wie Kniebeugen - auf ganzer Sohle, Spriinge auf der Stelle usw. AnschlieRend W|rg eine Pylone
antfernt und erneut miissen sich die Schiler nach der Laufunterbrechung an einer Pylone e:mgen welche

Ubung sie machen.

x0
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Spiele und Ubungen
mit Ballein}satz '

b




 Handbal 1]

STahon Prellen im Kr'els .'

Bildet m|‘r den Sellchen zwei Kreise.
Lauft um den Kreis und prellt den Ball zwischen den Sellchen |
Versucht es mit links und rechts. | b

_y@m '

# "~ Handball 11

3‘ Station: Ball treiben

Werft auf den Ball.
Versucht, so den Ball an die Wcmd zu befordern.

Du brauchst: 2 Laﬁgbdnke, Medizinball, Ball

.
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Material: K 2 Parteibénder, 1 Ball
Reaktionsfahigkeit, Orientierungsfihigkeit, Fan‘gen, Werfen

Zielsetzun'g:;
Es stehen sich zwei Mannschaften gegeniiber. Ziel einer Mannschaft ist es, den
Ball mdglichst oft in den gegnerischen Korb zu werfen und Korberfolge des
Gegners zu verhindern. Der Ball darf mit dem ganzen Korper mit Ausnahme,
der Unterschenkel und Fiike gespielt werden. Mit dem Ball in der Hand diirfen
nicht rpehr als dretl Schritte gelaufen und nur einmal geprelit werden. |

i
Klassische Spielidee:
i

Um die Korbe herum ist ein 3-m-Halbkreis, der lediglich vom Korbwichter h
o betreten werden darf. '

Die Korbballstinder werden nicht benétigt, auf das Prellen wird auch verzich-
tet. Ein Treffer wird nun erzielt, wenn der Ball riickwarts durch die Beine gegen

die Hallenwand geworfen wird.

Neue Splqlldee

—




Material:

Zielsetzung:

Klassische Spielidee:

Neue Spielidee:

Variante:

Anmerkung:

oy

,«3 [

dce Stalle treiben

g
¢ tn

Gymnastiks}'abe, Bélle (verschiedene GrofRen und Farben), Gymnastikreifen

Orientierungsfahigkeit ;

Die Spieler graben eine flache Grube von ca. 1 m Durchmesser oder ziehen ei-
nen entsprechend groRRen Kreis. Diese flache Grube wird Saustall genannt. Um .
diesen Saustall werden nun in gleicher Entfernung kleinere Gruben oder Kreise
angelegt. Durch Auslosen wird der Sauhirte bestimmt und erh3lt den Stall,
wahrend sich die anderen auf die kleineren Gruben verteilen. Jeder Spieler |
braucht noch einen Schlagstock und als ,Sau” wird eine Biichse, eine Holzkugel ,
oder ein Ball benutzt. Der Sauhirte schlagt die Sau aus dem Stall und bemiiht
sich dann, sie wieder dorthin zuriick zu treiben. Die anderen versuchen, ihn
dabei mit ihren Kniippeln zu stéren. Allerdings miissen sie dabei darauf achten,
dass der Sauhijrte nicht mit seinem Kniippel in das Loch st6Rt, denn dann wird
derjenige, dessen Loch es ist, neuer Sauhirte. Gelingt es dem Sauhirten, die

Sau in'den Stall zuriick zu treiben, miissen die anderen ihre Lécher wechseln,
wihrend der Sauhirte versucht, in eines dieser Lécher zu kommen.

In der Halle werden in vier Ecken Gymnastikreifen gelegt. In der Hallenmitte
liegen Balle in vier GroRen. jeder Spieler bekommt einen Gymnastikstab, mit
dem die Bille in die jeweiligen ,,Stélle" getrieben werden sollen.

Es werden vier Gruppen gebildet, die jeweils ihre Bille in den entsprechenden

Reifen treibei:\ sollen. Die anderen.dirfen sie dabei ruhig storen.
1

In der\neuen Spielform spielen Gruppen gegen andere Gruppen. Nach wie vor
erfordert dieses Spiel aber Orientierungsfahigkeit der Spieler.

o
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| Mlt Luftballons N

Maferial:

Zielsetzung:

Klassische Spielidee:

Neue Spielidee:

Variante:

T y)-l"i éﬂ‘ e

2 Korbstander, 1 Ball, Luftballons, Bindfaden, Parteibander
Reaktionsfahigkeit, Orientierungsfahigkeit, Fangen, Werfen

Es stehen sich zwei Mannschaften gegeniiber. Ziel ist es, den Ball méglichst oft
in den gegnerischen Korb zu werfen und Korberfolge des Gegners zu verhip-
dern. Del Ball darf mit dem ganzen Kérper mit Ausnahme der Unterschenkel |
und FiiRe gespielt werden. Mit dem Ball in der Hand diirfen nicht mehr als drei
Schritte gelaufen und nur einmal geprellt werden.

Um die Korbe herum ist ein 3-m-Halbkreis, der lediglich vom Korbwachter

betreten'werden darf,
t

K

Alle Mits‘pieler binden sich einen Luftballon an das Bein, und zwar so, dass der
Ballon lang an einem Bindfaden hangt und den Boden beriihrt. Jetzt gilt es
nicht nur, den Ball in den Korb zu werfen, sondern-die gegnerischen Ballons ka-
putt zu treten. Der jeweilige Spieler muss dann das Spielfeld verlassen und darf
es erst wieder betreten, wenn er sich einen neuen Ballon an das Bein gebunden
hat.
Muss sich ein Spieler einen neuen Ballon ans Bein binden, kémmt fiir ihn zu-
nachst ejn Auswechselspieler ins Spiel.

I l

. i
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_Balle einsammeln”

Alter Komplexitdtsgrad @ Intensi'tét
Erkldrung N?terialauMand [

Bendtigte Materialien
 Drei Banke, mindestens 12 Bélle pro Schiler; Stoppuhr. _ {

Anzahl der Schiiler - ' L

« Ganze Klasse.

)

Organisation

| |
Alle Balle befinden sich bei Spjelbeginn innerhalb eines Bankdreiecks, bestehend aus Banken,
die auf die Seite gelegt werden. Im ,Dreieck” befinden sich auch 3-4 besonders ,flinke" Spieler. !

Alle anderen Spieler verteilen sic‘ln auBerhalb des Bankdreiecks.

Verlauf i

Auf ein Zeichen des Lehrers beginnen die Schiiler im Barkdreieck die Balle in alle Richtungen
nach drauBen zu werfen. Die Schiiler auBerhalb des Bankdreiecks sammeln diese wieder ein
und legen sie - nicht werfen! - wieder zuriick, :

Spielende ;

* Wie lange brauchen die Spieler im Bankdreieck, um dieses zu leeten? Gelingt dies innerhalb
von z B. 3 Minuten nicht, darf sich eine andere Gruppe an dleser schwierigen Aufgabe
versuchen. Gewonnen hat die Gruppe, der es am schnélisten gelingt, alle Balle aus dem
Dréieck zu beférdern. f ' )

Varianten :

. Verén_derung der Anzahl der Bélle bzw. der Anzahl der Spieler im Bankdreieck - abhéngig
von der KiassengroRe. ’ '
* Die Bélle diirfen aus naher Distanz auch aurtickgewqrfen werden.

-:/’C‘ )
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Heile Ka rtoffel

Alter Komplexitdtsgrad 00 | Intensitdt
Erklarung Ma‘;erliaiaufwand ggg '

f

|
Benotigte Materialien ,

« 1 Ball (Volley-, Weich- oder Gymnastikball); ggf. Markierungshiitchen zur Feldbegrenzung.

Anzahl der Schiiler ‘.
» Ganze Klasse in 2 grofRen Gruppen.

Organisation .
Die Schiiler sind bei Beginn des Spiels etwa gleichméafig im Spielfeld verteilt. Ein Schiiler hat
einen Ball. !

Verlauf |

Alle laufen durcheinander und werfen sich - ohne festgelegte Reihenfolge - eine ,heifle
Kartoffel” (einen Ball) zu. Wer beim Stoppzeichen des Lehrers (Pfiff, Ruf ...} den Ball in der
Hand hélt, muss eine Zusatzaufgabe erledigen (Lauf um das Volleyballfeld, Besteigen der
Sprossenwand, zwei Korbwurftreffer ..)."

Es gilt also, die ,heiRe Kartoffel” geschickt zu fangen und schnéll wieder weiterzuspielen.

Spielende .

* Spielabbruch nach einiger Zeit. f |
Varianten '

* Eine Spielzeit wird auf 20 Sekunden festgelegt; der Lehrer zahlt dabei laut die Zeit riickwarts
in FinfSekunden-Schritten (Das Spiel wird zum Schluss hin immer schneller).

* Wer den Ball fallen lasst, erledigt eine Zusatzaufgabe.

* Es sind zwei Bélle im Spiel - BIichontakt vor dem Zuspielen!

T
.

)
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Ballpre!len lm Gehen und Laufen

}n begrenzten Haurnen noch tlef mlt der
rechten/linken Hand, be|dhand|g,_schnell Iangsam
vorwans ruckwads mlt dem FuB etc ohne den Ball

zu verlleren 'Und ‘hne’ mit anderen Klndern zusam—

7 : rnenzustoBen

':Ballpréllen i'mléi'ngeeng'teh Sp.iel-ir’e.l.c'i: :

Das Sblglfeld nach und nach verkleinern,

5 .Ballprellen mit BegruBen

Durchelnandergehen (- #aufen) dabei den Ball prel-
len. Begegnen sich zwei SchUIer sO_begriiBen sie

| " sich, beisplelswe|se mit Handeschutteln und prellen
q . dabel funfmal gemelnsam den Ball oder ‘schiittein die

Hande und wechseln die Bélle usw, Selbstverstand-
llCh kann dle BegrUBungsan welter variiert werden t

: ,,Zauberer und Erlser” mit Ballprellen:
Alle Schuler prellen den BaII Funf und mehr durch
] Bandchen gekennzetchnete “Zauberer versuchen
{ - durch Absch!agen andere Kinder zu verzaubern Ver-
zauberte Klnder bleiben stehen ‘und halten ihren Ball
mit beiden Handen auf dem Kopf fest "Sie kénrien
_“erlést” werden, indem frele Mltsp|eler beispielsweise
einmal um sie herumdnbbeln

Prellen mit ,,Balldleb“

2 bis 5 Schiiler ohne Ball versuchen prellenden

Kindern den Ball wegzuschlagen, ohne sie zu

bertihren. Kinder, die ihren Ball verloren haben, wer-
den zu neuen "Balldleben" :

0

e



0 Oktopussu Ballprellen‘ S

stbren (FuBe fassen und Bein stellen ist nicht erlaubt).
D|e andere Half‘te hat dle Aufgabe ZWIS'};hen den

ktopussrs zu dnbbeln‘ ohne den Ball zy vérheren
£ (nabh ca.2 Mlnuten Gruppenwechsel)

Yim Gehen, spater auch im Laufen ‘Sie soIIen versu-

"anderen Paaren zu vermeiden. Der Lehrer bestlmmt

den Fuhrungswechsel _ i )

T
)
|
,,Zahlensehen“ !

Py . Ein Schiler lauft vor und zelgt mit den Flngern hin-
ter ‘selnem Ricken verschiedene Zahlen an. Der Part-

5 Anielgen beispielsweise von finf Zahien tauschen d|e
Partner ihre Rollen

Ketten bllden

g Durchelnander dribbeln, auf ein Zelchen des Leh-
"rers werden Ketten gebildet, wobel die Schiler zu
2weit, zu dritt usw. hinterherlaufen und dabel versu-
. ‘chen, den Ball weiter zu preIIen ohne daf3 d|e Kette
reIBt :

Seltenwechsel

Zwei Gruppen ballprellender Kinder wechseln die
Seiten, ohne den Ball zu verlieren und ohne zusam-
menzustoBen. Es ist sinnvoll, den Seitenwechsel erst
im Gehen zu beginnen.

Dle Halfte der Klasse setzt sich gIeIchmang vertellt,'
auf das Splelfeld und ubernlmmt die Aufgabe von Kra-".
.; .ken ("Oktopussls") die snzend Ihre "Fangarme o
f-!‘bewegen und’ versuchen d|e prellenden Kinder zu

.Zwel Schuler preIIen den Ball hlnterelnander erst

cnen zusammenzublelben und ZusammenstoBe mit

er folgt ballpreliend und ruft diese Zahlen. Nach dem

——
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SeitehWechsel mit Zusatzaufgaben'

',,Schwarzer Wolf“ mit Ballprellen ' o

Wie vorher, Jedoch mit Zusauaufgatioen wte
mal drehen, sich hlnlegen und wieder aufstehen “d
Ball hochwerfen = fangen T welterprellen usw
Bereich der Mlttelllnle CELRS

Prellen durch eine Gasse.

Zwei Gruppen wechseln dle Seiten erst im Gehen

spater auch im Laufen. Die Gasse In der Mltte wlrd
Immer enger. i
Variante: mit Zusalzaufgaben m der Gasse

e Sk e 0,

¥

Der "Schwarze Wolf” steht allen andéren Schulern"

gegenuber jeweils an der Hallenwand AIIe Schuler]
sind im Ballbesitz. Der "Schwarze Wolf” ruft: “Wer hat |
Angst vorm Schwarzen Wolf?" Dle Lé&ufer antworten:

“Niemand” und versuchen ballprellend die gegenu ;
1

berliegende Seite zu errelchen Auch der‘ "Schwarze
Wolf* macht sich ballprellend auf den Weg und ver- |
sucht, einige Klnder abzuschlagen die dapn ebenfalls
zu Fangern (" Schwarzen Wolfen") werden. Damlt dle ]
Fanger besser ‘erken nbar sind, Ist es empfehlenswen
sie z.B. mit Panelbéndern zu kennzelchnqn Das Splel
ist zu Ende wenn be|sp|elswe|se mehr als dle Halfte +
der Sple(er Fanger sind. . |
,,Brﬁckenwéchter“: = X

Die Spleier versuchen, die Briicke im Drlbbllng zu '
ibergueren, ohne vom Briickenwachter abgeschla— ’
gen zu werden Abgeschiagene Spleler werden
Briickenwéchter. Dle Bruckenwachter ddrfen lhre
Briicke nicht verlassen. : S



b
ie 5porthalle erd Guron L oder eine (ca. 4'0
e ¢ e) Zauberschnur in zwei Felder geteilt, in
I’(Bf"fig‘h—en sich ]eWenls eine Mannschaft befindet. Fir
ss?lecfgs Kll"ld ist mindestens ein Ball vorhanden.
: i@ede Gruppe versucht, das eigene Feld mogllchst
! og"BIallen frelzuhalten Dabei sollten d|§ Balle entwe-
i""é;" uber oder unter den Banken (der auberschnur)
ll':g\sl:nelt werden Das $p|el wird vom Lehrer nach 1 his
/ fMinuten beendet. Nach dem Abpfiff legt sich jedes

](ind sofon auf den Bauch. Es darf kein Ball mehr
5 l{i«:prf\em ader gerollt werden.

Dle Mannschaﬂ hat gewonnen, die am wemgsten
éle Jn ihrem Feld hat. Das Spiel solite eher kurz
Esp|elt werden, daftr aber mehrmals w:ederholt wer-
i ~’i"'("!’l[}."f:lnzant&n Der Lehrer gibt vor, wie der Ball in das
E:;yandere Feld gesplelt W|rd z. B

TR

Lf' qultet das Feld frei mit ,,Balldleb“

Zauberséhnur getrennt. Sie versuchen, den Ball so zu
_rolen daB er d|e gegenuberhegende Hallenselte

arden'spater sind bis zu funf Baélle zu verwenden,
mlt das Splel bewegungsmtensw bleibt.

Alle Balle (mmdestens 30, besser noch mehr) sind
Im Hinterfeld der Mannschaft A 1, z.B. hinter einer
Bank » abgelegt. Die Spieler der Mannschaft A 1 versu-
En alle Balle der Marinschaft A 2 zuzuspielen. Die
Ier der Mannschaﬁ1 B versuchen, das zu verhin-
dern und die Balle zu fangen

Das Zuspiel kann festgelegt werden (z.B. den Ball
it der rechten/linken Hand rollen oder werfen, mit
dem rechten/linken FuB spielen, usw.).

"Vor'A 2 und B eroberte Balle werden getrennt in
sten gelegt. RegelmaBiger Mannschaftswechsel.

\_Iaﬁante: Das Mittelfeld verkleinern/verbreitern.

...rolle den Ball be|dhand|g ruckwans durch d|e L

Belne

...spiele den Ball mit dem Ilnken/rechten Bein unter '

den Banken

Banke

m-te
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...wirf den Ball m|t einer Hand/beldhandlg aber d|e
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w,Parteibali*; '

Es spielen zwei zahlenmaBig glexch starke Mann-
schaften von 2 bis 13 Spielern gegeneinander. Die
ballbesitzende Mannschaft versuchf, sich den Ball so
oft wie méglich zuzuspielen. Mit dem Ball in der Hand
dirfen nicht mehr als drei Schritte gelaufen werden;

B - feld zu rollen D|e Spleler der Mannschaft B bef‘n

|hr FeId

" halb der Gruppe festgelegt.

,,Drel Felder-BaIl“

sich im Feld dazwxschen und versuchen In e|ner v

Zusplel aus der Bewegung

Splelfeld und splelen sich einen Ball Zu. Vor dem
Abspiel sollten die Schuler miteinander Bllckkontak}
aufnehmen. LS

Variante: Die Relhenfolge des Absplels erd Inné |

} Spleler ohne Ball durfen sich Im ganzen Splelfeld
bewegen. Die Gegenpartei ist bemiht, selber den Ball}
zu erobern, um anschlieBend lhrerselts mogllchst
vIeIe Zusplele zu erreichen, s

" Welche Mannschaft schafft es, am Iangsten im
Ballbesitz zu bleiben? Folgende Regeln konnen nach
und nach eingefuhrl werden: i

a) Der Gegner darf nicht festgehalten oder
gestoBen werden, .

b) der Ball darf den Gegner nur aus den Handen
“genommen” werden ohne dabe| den Korper zd
berthren, . ‘-u

c)der Ball darf nicht langer als 5secin den Handen
gehalten werden. : ;

Variante: Jeder Ballfang wird Iaut gezahlt Gelln-
gen einer Mannschaft fiinf Zuspiele hintereinander, s0
erhalt sie einen Punkt und darf das Spiel weiter fort-
setzen.

"L

e

,Parteiball* iiber die Schnur:

Das Spielfeld ist durch eine ca. 2 m hohe Leine§
geteilt. In jedem Feld befindet sich die Halfte der Sple-
ler beider Parteien {z.B. 2 gegen 2 in einem Feld). Nun
wird nach bekannten Regeln - Parteiball gesplelt !
Punkte kénnen aber nur erzielt werden, wenn der Ball.
Gber die Leine einem Mitspieler in der anderen Half'te *
zugespielt wlrd und dieser den Ball fangt. Natirlich ist |
auch das Zuwerfen innerhalb einer Spielhélfte erlaubt, - ]
um die beste Zuspielmdglichkeit zur anderen Seite 2u
suchen; doch werden dafir keine Punkte’ angerech-
net. . :




anante Bel Erfolg erreicht elne Mannschaft 1]

u‘;"é’(';hurerzahlendie Passe lautmn' ek

tiga "uf mehreren Kleinfeldern spielen Iassen _
I ‘".,\Vanante Der Kastenmann hiit einen Eimer .. Hl'Jt-

Bt elbét festgelegten Regeln gegeneinander. “Jede
Mar]nschaft hat einen Spleler der sich belsplelswelse

i3 be' 'egen kann. Punkte erzielt die Mannschaft die es

! 'hafft den Ball in den Eimer .. Hatchen des eigenen
A2 h .

m Wurf die Schnur berihnt,
: .' )den Ball auBerhalb des gegnenschen Feldes auf
1 n_Boden W|rft

.Gesp|e|t ird auf Zeit (z.B. 2 x 5 Minuten oder alle 5
~|nuten wechseln die Mannschaften ihren Gegner)
der nach Punkten (z.B. welche Mannschaft erreicht
'S erste 20 Punkte). Um eine ausreichende Bewe-
ungsmtensnat zu erreichen, ist es empfehlenswert,
mehreren Feldern gleichzeitig in Kleingruppen (2:2
+bis 4 4) 2u spielen.

vie 19' unkte wie vorher Passe gesplelt wurden Ijle_ "

. in den Handen Punkte werden er2|elt wehn '

Varianten: Mindestens einmal abgeben ist P,fhcht
regelméBiger Platzwechsel innerhalb der Mannschaft

i
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- Tigerball®:

T oriok o7 S P B R A Py R i

; ,,Bu’rgbail“:'

" nen Kasten liegen oder eine Pyramade aus vler Sta-
ben, die mit einem kleinen Gummiring an der Spitze &

i . stehenden Schliler versuchen durch geschlcktes

‘In Kreisform stehende Schiiler splelen su:h den
Ball kreuz und quer zu. Im Kreis befindet sich der
"Tuger . der versucht, den Ball zu beruhren oder zu :
fangen. ! :
Variante: Die Anzahl der “Tlger" kann erhoht Wi
den. , o

- Ein Sp|eler bewacht lm Innemn des Kreises semeﬂ;
" Burg (zwel aufeinander stehende kleine Kasten oder b
einen Turm aus vier Meduzinballen die auf einem Kle

,festgehalten werden etc. ) Die auBerhaIb des Krelses”'

Abspielen, den “Burgwdchter” auszuschalten und die
“Burg” zu treffen. Der Lehrer kann eine Mlndestzahh
an Absplelen festlegen, bevor auf die “Burg” gewor- ,.'
fen werden darf. Def Lehrer legt den Wechsel des "
"Burgwachters fest. :

| .
,,Schwelnetrelben“

"Schweine” (Balle) zu treiben (nlcht zu schlagen Ve
Ietzungsgefahr ). Daraus entwickelt sich ein Sp«el'
das ofters varnen ‘werden kann

* Die* échwelne missen in Stalle getrieben werden
(aufdem Boden liegende Reifen). .

« Die “Schweine” miissen sortiert nach Farben oder
GroBe in d|e Stélle getrieben werden dabel solite
der Stab standig am Ball gefiihrt werden. s

* Die "Schweine” miissen in die gegenuberllegenden A
Staélie getrleben werden. Ein bis drei "Schweine-
diebe” versuchen freilaufende "Schwelne
zu erobermn: Welche Gruppe verhert nach einem
Stallwechsel die wenigsten “Schweine”? '

» Jede Gruppe wird anderen “Schwelnen (anderen o
Ballgrupperi) zugeordnet.

e Die "S,chweme mussen gleichmaBig aufzwel
verschledene Stélle verteilt werden.

* Die Schuler organ13|eren ein Schwemerennen



Intention:
sich orientierend fortbewegen in unterschiedlichen Raumen

Schwierigkeitsgrad: *

Organisation/Arbeitsform:
gesamte Lerngruppe; Ein_zelarbeit

—_

Gerate/Materialien: |
verschiedene Klein- und GroBgerate (siehe ,Aufgabe’ )
pro Kind: 1 Luftballon

weitere Forderschwerpunkte: o
o visuelle Wahrnehmung
¢ Koordination:

- kmasthetlsche D|ﬁeren2|erungsfah|gke|t

- Reaktlonsfahlgken

Aufgabe

Im Bewegungsraum werden verschledene Gerate wie z. B;l
Hitchen, Keulen, Reifen, kleine Kasten, groBe Kasten, ¢
Schaumstoffblicke und Kastenteile aufgebaut Die Kinder
erhalten JeW&lIS einen Luftballor und vérteilen sich im Be— '

wegungsraum, . - . o

Sie haben die Aufgabe, den Luftballon durch Schlagen mI/Lt
den Handen in der Luft zu halten (siehe Foto). - -

Sie sollen sich dabei geschickt um die Gerite bewegen :l
und ZusammenstoBe mit anderen Kindern ve'rmeiden., l'
Ggf: werden nach einer angemessenen Zeit wichtige
Aspekte des zielgerichtet_eh Fortbewegens mit dem Luft-
batlon im Raum benannt und demonstriert, z. B.:
abwechselnd den Blick auf den Luftballon, andere Kinder
und die raumlichen Bedingungen richten

sich langsam fortbewegen

bei drohenden ZusammenstdBen sofort die Richtung an-
dern

den Luftballon maBvoll mit der flachen Hand nach vorn'

obe'n schlagen.

Variationen beziiglich des Raumes:

die Anordnung der Gerate verdndern
die Anzahl der Geréte erhohen

den Bewegungsraum verkleinern
Gerate durch andere ersetzen

Kombination mit anderen Forderbereichen:

unterschiedliche Raumpunkte

)
1
2
|
|

einen vorgegebenen Weg entlanggehen, z. B. nur zu gleichen
Geraten; von Hitchen zu Reifen, zu kleinen Kasten usw.

auf/an jedem Gerat liegt offen ein Bild von dem Gerit, zu .

dem als Nachstes gegangen werden soll g
auf/an jedem Gerat liegen umgedreht drei oder vier Bilder
von Geraten; ein Bild umdrehelm und zu dem abgebndeten

Gerat gehen ‘

weitere Variationen:

den Luftbalion mit dem FuB tre|ben
den Luftballon mit einem Schlaggerat treiben

sich wéhrend des Gehens durch den Raum mit einem Part-
ner den Luftballon zuspielen  * |

einen Ball mit dem FuB durch den Raum fiihren

einen Ball mit einem Stab durch den Raum fiihren

wie oben, mit der IeistungsschW'a'cheren Hand bzw. dem leis-
tungsschwacheren Fuf3 'y

Hinweise:

zu Beginn haben die Kinder Zeit, den Bewegungsraum lau- -

fend, ohne Luftballon, zu erkunden
beim Aufbau der Geréte ist auf einen ausreichenden Abstand
zu den Wanden zu achten '

— ZusammenstoBe sind zu vermeiden



It

Intention: |
sich orientierend fortbewegen in Spielformen

Schwierigkeitsgrad: ¥ %

Organisation/Arbeitsform:
Vierergruppen; Spiel

Gerate/Materialien: I_l
pro Gruppe: 1
1 kleiner Kasten — 1 Schaumstoffball

1 Hitchen — ggf. Seile oder weitere Hiitchen
Lo

l
weitere Forderschwerpunkte:

e visuelle Wahrnehmung

e Koordination: |
— kindsthetische Differenzierpngsfahigkeit
— Reaktionsfahigkeit '

¢ Kontakt aufnehmen und koo?erieren

¢ Konllikte lasen

Aufgabe: _

Die Lerngruppe wird'in Vierergruppen eingeteilt. Diese er-
halten jeweils einen Schaumgtoffball und ordnen sich ei-
nem im Bewegungsraum abgegrenzten Bereich zu

(z. B. ein auf den Boden gezeicr'meter/s Kreis/Rechteck;
Kreis/Rechteck aus Seilen bzw. Klebemarkierungen). In der
Mitte ihres Bereiches bauen sie mit einem Hiltchen auf ei-
nem kleinen Kasten eine ,Burg”. )

Ein Kind der Gruppe hat die Aufgabe, die ,Burg"” zu be-
wachen. Die anderen Kinder stehen auBerhalb des Berei- -
ches und versuchen, durch geschicktes Abspielen des
Schaumstoffballs den ,Burgwéchter" so zu irritieren, dass :
sie mit gezielten Wiirfen seine , Burg" stiirzen kénnen (das.
Hiitchen so treffen, dass es vom kleinen Kasten fallf). '.'

Der abgegrenzte Bereich um die ,,Burg” darf nur vorh '
,Burgwichter* betreten werden.

In den Gruppen wird gewechselt, wenn die ,Burg" gestlirzt
od'erlleine zuvor verabredete Spielzeit beendet ist.’

‘

Variationen:

den Abstand der Spieler zur ,Burg“ verandern
die Anzahl der Spieler auBerhalb erhohen
zwei ,Burgwéchter® bewachen zwei ,Burgen”
ein ',Burgwéchter" bewacht zwei ,Burgen”
zwei ,Burgwachter" bewachen eine ,Burg"

| .

Hinweise: .

die Kinder beherrschen das Werfen und Fangen in der Grob-
form .

der Abstand ,AuBenspieler ~ Burg" betrdgt etwa 3~5 Meler
die Gruppen haben einen ausreichenden Abstand zueinander
und zu den Wanden »
mit den Kindern reflektieren, dass der Spielerfolg insbeson- |
dere auch vom schnellen und genauen Orientieren abhéngt,
Z.B. wo steht der ,Burgwichter"? bzw. wo befinden sich

Mitspieler?

| ®
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Stundenverlauf
f y i 1

Grashipfer ) .,

: ’ h
Die Kinder sitzen im Sitzkreis und ein Kind steht als Grashlpfer in der Kreismitte. Mit einem Softball versuchen
die Kinder, den GrashlUpfer am Fuf zu treffen. Dazu darf der Ball nur gerollt werden. Wer trifft, darf als Ndachster

in die Mitte. i

Hauptteil + f

Vorbereitung

Impulsfragen:

o ,Warum rollt der Ball?" (rund)
o ,Was mlssen wir machen, um zu rollen?” (uns rund machen)

]
Karten (siehe S. 83) fur die Roll-Stotibnen zeigen und kurz besprechen:

o ,In welche Richtungen ké'nnen wir rollen? Wie geht das?" _
. |

Rollen - grenzenlos

Die Matten werden ausgelegt (fu'r 2-3 Kinder eine Matte). Auf ihnen liegt jeweils eine Stationenkarte mit
Rollaufgaben. Je 2-3 Kinder gehen zu einer Matte. Im Rundlauf sollen die Gruppen grenzenlos rollen und
verschiedene Moglichkeiten des Rollens ausprobieren: im Schneidersitz rollen — seitwdrts mit angezogenen Bei-
nen rollen — seitwarts gestreckt rollen, ohne dass die Flif3e und Arme den Boden beriihren — paarweise eng um-
schlungen rollen - poarwelse Kopf an Kopf llegen sich an den uber den Kopt gestreckten Handen halten und rol-
len — Riickenschaukel: die angezogenen Beine mit den Armen umschlingen und schaukeln.

Fur Kinder mit ,Drehwurm" dienen die Reifen als Ausgleichsstation zum Durchlaufen, Hindurchkrabbeln etc.
Nach kurzem Uben wechseln sich'die Kinder an einer Matte selbststandig ab. Stotlonenwechsel erfolgt auf Zu-

ruff/Pfiff der Lehrerin. ' @



Rollen - grenzenlos.

Schluss

Baumstammrollen

Alle Matten werden hintereinander zu einer Mattenbahh gelegt. Die Kinder legen sich eng nebeneinander an den,

Anfang der Mattenbahn. Ein Kind legt sich als Boum§tomm quer auf die anderen Kinder. Auf Signal der Lehreiln |
‘rollt die Gruppe synchron los und tron§portlert e den ~Baumstamm®* vorwérts.

. Stationenkarten fiir ,,Rollen — grenzenlos*
|

Im Schneldersnz rollen

‘ Seitwarts gestreckt rollen, ohne dass die Fufle und
Arme den Boden berlthren

Roll-Statio

oL AT

_Paarweise Kopf an Kopf liegen, sich an den Uber den
Kopf gestreckten Handen halten und rollen

Rickenschaukel: die angezocgenen Beine mit den
Armen umschlingen und schauKeln

@,



Methodischer Weg: Rolle vorwirts

Hinfijhrung zur turnerischeh Bewegung der Rolle vorwarts
(Einzelstunde) |

|
’ 1

Die Krnder sollen den #(orper rollend erleben Sle erlernen d|e Grobform des }.
gerodlmlgen Rollens um die Korperlongsochse an versch|edenen Geroten om A

- Boden. chhtlge Gesnchtspunkte

1, beide Hande aufsetzen

‘2. K|nn auf die Brust

3, Hinterkopt aufsetzen e : _
4, rundar Rlicken #5170t VT BT e e T e TS L
g T H0S : _ : 5 auf belden FuBen landen . = - PR Ty ALy il ]
Ma_ter_ia'l'l"f S TR Aufbauplon QSoftbolle kleine Motten Bank Sprungbrett Relfen (ols s
' 2 Ausglelchsubung) Hutchen _' FRL o R N e et it GRA

Ziele . -

Vorbereltung , -'.'-"Aufbouplon vergroBert kopteren : '; R N iy s e
: Slcherheltshlnwelse - Das Klnn muss auf die Brust genommen werden Dle Honde beflnden such neben i

2o R AT '__:demKopfundstutzendenKorperob i LY o ot T e T A ‘:

'_. Tip;')‘s und Trlcks ; L Um den Aufbouplon besser zeigen und beSprechen zu konnen sollte er

T s Mg, 5 ' :_"'mogllchst vergroBert koplert werden Man konn ihn ouch mit. Krelde ouf elne '

: Sdedl i _ f_klelne Matte( Turnholle)oufmolen : TR :

b D " WNormolerwelse ist eine Hllfestellung mcht erforderllch folls doch erfolgt sie, .-

R mdem elne Hond den Noqken die ondere den Po holt Al ey e |
. )

R v Um emer Uberforderung durch zu viele Rollbewegungen vorzubeugen sollte

. '-.-"_elne Ausglelchsubung in die Gerdatebahn elngebout werden z.B. Relfen zum '
Durchloufen und Motten ols Hmdernlsse SRR R ll :

» Stundenverlauf

1
!

- Anfang

~ Der seifige Badeschwamm

Bei diesem Fangspiel versﬁchen zwei Kinder, mit Softbdllen (Badeschwamme) die anderen Kinder zu beriihren
- (einzuseifen). Die Eingeseiften laufen dann schnell zur Matte' (Badewanne), um sich dort wieder abzuwaschen

(5 Sit-ups). Anschliepend konnen sie wieder mitspielen. Fénger mehrmals wechseln. .

Hauptteil , | o

_Rolle vorwdrts

Anhand eines Aufbauplans (siehe S. 85) wird der Gerdteaufbau besprochen. Die Kinder verteilen sich auf den
kleinen Matten. Mit folgenden Ubungen soll die Rolle vorwdrts geziell vorbereitet werden:
" @ Riickenschaukel als P’dckchen, Kinn auf die Brust, Ricken rund

® Wie vorher, aber nach'einigem Hin- und Herrollen versuchen, auf die Fiie zu kommen
@ Wie vorher, dabei versuchen aufzustehen (evtl. mit Handfassung eines anderen Kindes und Hochziehen)

(@

e ———— T ———
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Methodischer Weg: Rolle vorwdérts ' ‘ .

Demonstration f !
1 .
Kinder sitzen so, dass sie einen gutem Blick auf die Bank haben. Ein Kind demonstriert die Rolle vorwdrts ads

dem Sitzen oder Knien von der Bank.

Die wichtigsten Bewegungsmerkmale werden gesammelt: : |

@ beide Hande aufsetzen '} ' }
e Kinn auf die Brust i :
@ Hinterkopf aufsetzen '
e Rucken rund I
o auf beiden Fupen landen

R e s L

Uben im Strom

Die Kinder beginnen in zwei Gruppen an der Bank. Es wird die Rolle an der Bonk,'f dem Sprungbrett und dann an
den kleinen Matten gelibt. Die Lehrerin korrigiert und weist immer wieder auf dos,iKinn hin, das auf die Brust
genommen werden soll. Dann wird als Ausgleichsibung aufien einbeinig durch .einen .Reifenparcours

zuruckgehupft (vgl. Aufbauplan unten).-

- Schluss

Verabschiedung ‘.'

Im Sitzkreis wird der Softball zugerollt, jedem Kind gencu einmal. Wer den Ball rollt, nennt den Namen des
Kindes, dem er den Ball zurollt und sagt: , Auf Wiedersehen, ..." !

) g

Aufbauplan fiir das ,,Uben im Strom* .

= =
S5
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' Im Urwald

. STaTion: Affenschaukel

Schwingt an den Ringen. Versucht euch klein zu machen wie ein
Affe. Konnt ihr schwingen und dabei die Fiie zu den Ringen

fiihren? Konnt ihr mit der Kniekehle schaukeln? L
Helft euch gegenseitig! !

Du brauchst: Ringe, Weichbodenmatte, Matten zum Sichern

¥ N Im Gebirge

Station: Im Tunnel .
Achtung! Im Tunnel kannst du nichts sehen.
Halte dich also gut fest. Schaffst du es durch den Tunnel,
ohne den Boden zu beriihren? C :

Du brauchst: Schwebebalken oder Liineburger Stegel, Matten zum
Sichern, Schwungtuch, Medizinbdlle




Weitere Ubungsaufgaben
Z{ghharmgnika; Aus dem Hockstand, die Hande zum Stutz vorsetzen, mit den
Héanden zwei, drei Handschritte vorwarts greifen, die FuRe laufen dann bis zur

Hocke nach, danach wieder mit den Handen vorgehen und die Fiike kommen
wieder nach (Abb. 12a).

g

| Abb. 120

Hdschenhiipfen: Aus dem Hockstand, Vorstltzen der Hinde mit Abdruck/Absprung
von den Beinen und Anhocken zum Nachhocken in den nun engen Hockstutz, die

Hande vom Boden losen und wieder weit vorstutzen zum Nachhocken ... (Abb.
12b).

. oy
— 7= =

Abb. T2b

1.2 Korperspannung und Stlitzen
1.2.1 Korperspannung

Die Korperspannung steht im Turnen als Begriff fur das Fixieren von Gelenken
durch Anspannen der gelenkbeeinflussenden Muskulatur. Der ganze Korper
kann gestreckt gespannt gehalten werden, aber auch nur in Korperteilberei-
chen (z. B. im Langsitz in den Beinen). Das Halten des gerundeten Ruckens in
der Rolle ist eine Form der Korperspannung, natirlich auch das Halten des ge-
streckten Korpers im Handstand, wo es durch die Orientierungslosigkeit der
Uberkopfsituation fur Turnanfanger erschwert ist. Die groRte Schwierigkeit be-
- steht zumeist darin, die Mittelkdrperspannung aufzubauen und zu halten. Die
Kontrolle des Huftbereichs ist bewusstseinsfahig, aber nicht bewusstseins-

pflichtig. Das heiRt, nicht alle kénnen automatisch die Hifte strecken bzwi das |

Becken aufgerichtet halten. Das Anspannen des grolen Hiftstreckers, grofier
Cesalmuskel (M. glutaeus maximus) und das Anspannen der Bauchmuskula-

1.1 Stitzen

,Stiitzen” heilkt Gbersetzt ,tragen” oder auch ,halten”. Im turnerischen Stutz
muss das eigene Kérpergewicht uber den Handen gehalten werden. Dazu wer-
den meistens die Arme gestreckt. Die Armstrecker (M. triceps brachii) mussen

die zum eigenen Korpergewicht in Relation stehende Kraft aufbringen, die

Arme gegen die Schwerkraft zu strecken bzw. durch das Haiten das Einknicken
zu verhindern. Die muskulare Stutzschlinge (M. serratus-rhomboideus-Schlin-
ge, der M. trapezius und der M. latissimus dorsi) unterstitzt, um den Rumpf
aufrecht zu halten. Auf Grund mangelnder Bewegungsreize sind diese Muskel-
gruppen heutzutage haufig sehr geschwacht. Es solite viel Aufmerksamkeit
darauf verwendet werden, die oben beschriebene Stitzkraft in jeder Ubungs-

stunde zu trainieren. . .
1

Spiel- und Ubungsformen

Erstes, einfaches Stiitzen

Ziel: Uberprifen der Stutztechnik.

Aufgabe: Aus dem Hockstand, die Hande aufsetzen, in der Hocke wippen und ab-

stupsen zum Abheben der Filke vom Boden, die Beine sind in der Luft gehockt:

Hockstiitz (Abb. 11). Ein Partner iiberpriift den Turnenden auf folgende Punkte:

' Werden die Hinde schulterbreit aufgesetzt?

¢ Werden die Handflachen mit der ganzen Handinnenflache flach auf den
Boden gesetzt? ;

o Zeigen die Fingerspitzen nach vorne? ,

o+ Sind die Arme auch ganz im Stutz gestreckt (durchgedrickte, uberstreckte
Arme/Elilbogen vermeiden!)? |

o Brechen die Schultern nach vorne vor? v
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nicht muss). Die Hiifte sollte eher leicht gewinkelt sein, als im Hohlkreuz zu han-

gen. Der. Kopf sollte eher nach vorne gezogen, als in den Nacken genommen sein
(Abb. 15a und b).

1.3 Rollen

Das Einnehmen und Halten des runden Ruckens zum Rollen erfolgt bei vielen
nicht automatisch und die Roliposition lost sich oft unter erschwerten Bedin-
gungen auf. Vor allem die geraden Bauchmuskeln sind dafiir verantwortlich.
Somit sind Rollibungen auch als Bauchmuskellibungen zu verstehen - gerade
fur Kinder ist das DAS Bauchmuskeltraining!

Basisiibung Riickenschaukel

Aus dem engen Hocksitz, Unterschenkel umfassen Kopf zwischen die Knie
stecken und zurlckrolien, wieder vorrollen in den Hocksitz. Mehrere Wieder-
holungen (Abb. 16a). , Wer kann die Ruckenschaukel ohne umfassen der Bei-
ne turnen?”, ,Haltet die Arme an der Seite!” (Abb. 16b)

. T 2
. pressen. Ein Partner versucht, . mit einer @

Abb.-16aundb¥

— N - | e

tur (M. rectus abdominus) zur Vermeidung des Hohlkreuzes, bereitet sehr vie-

len Schwierigkeiten, weil man zunachst kein Geful fardas Anspannen dieser

Muskulatur besitzt. Methodisch ist es fiir eine Uberpréfung und Einpragung ‘ei-

ner gerade Korperhaltung zunéchst giinstig, den Boden (dann auch die Wand)
als Kontrolimittel zu nutzen.

1. Basisiibung in Riickenlage

Die Arme sind am Korper angelegt und den
ganzen Korper anspannen; sich dabei vor-
stellen, alle Korperteile an den Boden zu

Abb. 13a

Hand unter den Ricken zu kommen. Ist

dort noch ein Hohlkreuztunnel? Dann ver- G“
sucht der Liegende, gegen die darunter lie-
gende Partnerhand, durch Anspannen der
Bauchmuskulatur, das Hohlkreuz wegzu-
druicken (Abb. 13a).

Abb. 13b

Danach kann ein
Partner an den
FaRen-den ange-
spannten Korper
vom Boden he-
ben (Abb. 13b).

2, Basisiibung in Bauchlage

Der Kopf liegt auf den Handriicken. An-
spannen aller Muskeln und versuchen, den
Bauch vom Boden abzuheben. Abheben
der Ellbogen und Beine und hauchdinn
uber dem Boden halten (Abb. 14a).

Variation: ,,Waagellegen auf der ,,Bank“ ei-

nes Partners (Abb. 14b).

.1.2.2  Korperspannung halten in Kombination nit Stiitzen

Basisiibung -

Liegestitz vorlings: Ein Partner Uberpriift die Korperhaltung, hebt z. B. bei Hohl-
kreuzfehlhaltung unter dem Bauch den Korperschwerpunkt an; er macht den
Piekstest am GesaR, ob er angespannt ist (obwohl er es zur Aufgabenbewaltigung
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1.4 Grundlagen Krelstralmng fiir das
Bodenturnen’

Hinweise: Motivierende, fréhliche Musik einsetzen. 45-60 Sekunden Belastung,

15-30 Sekunden Pause zwischen den Stationen (Abb. 17).

Station 1: Wandwanderung unter dem Wandhandsiand gehockt
Wie: Wandhandstand gehockt, Partner geht unten durch, macht auch
Wandhandstand, der erste Partner geht vom Wandhandstand herunter
und nun unter den zweiten Partner unten durch ...
Warum: Stltzkraftausdauer. . )
Station 2: Ballwanderung um.die Hiiften
Wie: Nackenbrucke dicht nebeneinander Inegend und Ball unter dem Gesih

C e

an den Partner geben, der fihrt den Ball auch unter dem Gesall zuriick l

und Uber den Bauch zum Partner usw.
Warum; Haltekraft der Hiftstrecker (Gesalbmuskeln) fur Korpermittelspannung.
Station 3: Luftballonpresse mit Ballibergabe — —
Wie: Ruckenschaukel mit Festklemmen eines kleinen Luftballons in der Huf-
te, Ballibergabe an die gegeniberrollende Person.
Warum: Kraftigung der geraden Bauchmuskeln und des Hiftbeugers ohne
Zuhilfenahme der Arme.
Station 4: Grabenspringe
Wie: Uber mindestens drei Mattengraben fortlaufend gestiitztes Has-
chenhupfen, halbe Drehung und zurtck,
Warum: Dynamisches Auffangen im Stutz, Kraftigung der Schultergurtel-
muskulatur und Haltekraft der Armstrecker.
Station 5: Rickenkreisel zu zweit nebeneinander: ,,Wer ist zuerst einmal rum?”
Wie: \n der Riickenschaukel maximal versuchen, sich im Kreis herumzuschaukeln.
Warum: Haltekraft der Bauchmuskulatur unter dynamischen Bedingungen.
Station 6: Liegestiitz-Quadrat-Wanderung mit hochgehaltenen Beinen
Wie: Im.Liegestitz je zwei Handschritte vor, zur Seite, zuriick, zur Seite und
zuruck, dann Wechsel.- - - - e e _
Warum: Stitzkraft und Halten der Korpermltteispangung - -
Station 7: Schiefes Brett tberspringen
Wie: Rickenlage mit erhdhtem FuRaufsatz (oder Llegestutz rucklings), Part-
ner geht unten durch, springt driber, Wechsel.
Warum: Haltekraft fr die Korperrickseite als Canzkorperspannungsiibung.
Station 8: Koptball im Vierfiillergang

Wie: Mit dem Kopf Softball, Luftbalion, Wasserball o. A. zuképfen. Anzahl

der Zuspiele in der vorgegebenen Zeit zahlen.
Warum: Stutzkraft unter dynamischen Bedingungen.

TN

1

A

e

N



Zur Hilfegebung

Grundsatzlich sollte bei der Rolle vorwirts keine Partnerhilfe gegeben werden,
da mit Sehub am Gesal auf die Halswirbelsdule gedrickt wird. In Ausnahme-
fallen kann der Lehrende, durch Umfassen der Hifte, das Gesal (KSP) Giber die
Stutzstelle der Hande heben, um die Rollbewegung einzuleiten. Bei Kindern,
die Schwierigkeiten haben, den Kopf auf die Brust zu nehmen, kann behutsam
durch den Lehrenden mit der entfernten Hand am Hinterkopf die Rollbewe-
gung eingeleitet werden.

Lernschritte und Ubungsvariationen

1. Grundiibung: Riickenschaukel zum Hockstand

Ziel: Festigen der Kernbewegung mit Einbindung der spateren Aufstehtechnik
aus der Rolle vorwarts.

Aufgabe: Aus dem HocksitZ zurlickrollen in die Rickenschaukel. Die Beine hier-
bei eng am Korper gehockt und File bewusst am Gesédlt halten. Vorrollen auf
die Fule, die gestreckten Arme gehen in Vorhalte. Mehrmals hintereinander
diese Ruckenschaukel auf die Fule turnen.

Hinweis: Kinder, denen das Halten der engen Hocke schwer falit, konnen die
Unterschenkel beim Anhocken und Hin- und Herrollen umfassen (Abb. 19).

2. Grundiibung: ,Uberkopfkullern” in die Riickenschaukel -
Ziel: Erlernen des Vorwartsrotierens in die Kernbewegung des Rollens-auf dem
runden Riicken und Halten des gerundeten Riickens unter Ausnutzung des
" Transfers , Rickenschaukel”.

Aufgabe: ,,Geht in die Hocke, setzt die Hande vor die Fule, schaut euren Baueh -
an und [asst euch wie ein Ball/eine Kugel vorwirts rollen, rollt gleich wieder
zurlick, dann vor ... . “

3. Grundiibung: Rolle vorwirts mit Stiitz der Hande

Ziel: Erlernen des Stutzens im Ansatz zur Vorwartsrolle mit Geratehilfen.
Aufgabe: Aufknien auf einer kleineren Erhéhung und schuiterbreites Aufsetzen der
Hande abwarts bei gestreckten Armen auf die Bodenturnmatte. Mit Beugen in den
Armen haltendes Nachgeben und Hineintragen zum Abrollen. Die Fule lang auf
dem Kasten/der Bank lassen, dann zum Aufstehen blitzschnell die Beine anhocken.

2. Rolle vorwirts und Sprungrollev

Rollen sind mit Translation verbundene Rotationen um momentane Drehach-
sen, die sich am jeweiligen Berlihrungspunkt zwischen Unterlage (Matte) und
sich drehendem Kérper (z. B. Rucken) befinden (Abb. 18).

Abb. 18 £%

Bewegungsmerkmale

1 Ausdem Stand,

2 .. absenken in den fllichtigen Hockstand, Arme gehen in Vorhalte

3 Begmn der Belnstreckung und schulterbreites Aufsetzen der Hande bei ge-
streckten Armen.

4 Den Kopf zur Brust nehmen und den Riicken runden.

5 Die Beine.weiter nach vorne oben strecken,’ d‘asCesall wird Uber die Hande
und den Kopf vorverlagert. - T

6 Die Arme werden, das Korpergewicht auffangend, gebeugt, um mit Aufset-
zen des Nackens in die flichtige Kipplage hineingetragen zu werden. Be-
ginn der Rollbewegung.

7 Der gerundete Riicken rollt Wirbel fir Wirbel ab und die Hande l6sen sich
vom Boden, um schnell in Vorhalte vorgestreckt zu werden. Der Oberkor-
per richtet sich dabei aktiv aufwarts auf.

8 Miit Erreichen des Huftbereichs beim Rollen werden die Beine schnell an-
gehockt, d. h., die Fersen ziehen zum Gesal. Die Arme befinden sich in
Vorhalte.

9 Gewichtsverlagerung auf die Fulle zum-Heckstand, Arme sind in Vorhalte.
10 Aufrichten zZum™Stand.~ - -

Lernvoraussetzungen
Konditionelle Lernvoraussetzungen:

. * Haltekraftfahigkeit der Armstrecker (M. triceps brachii).

¢ Haltekraft der geraden Bauchmuskeln fur die Kérperrundung (M rectus ab-
dominis).

Technische Lemvoraussetzungen i

*__Ruckenschaukel (Rollfzhigkeit auf rundem Riicken).

¢ Hockstitz (Stitzfahigkeit).



4. Grundiibung: Rolle vorwarts mit
Beinstreckung

Ziel: Erlernen und Auspragen der Beln-
schub- und Beinstreckbewegung (vgl.
Foto 1).

Aulgabe: Fersensitz auf einer kleinen Er-
hohung, Hiande auf die tiefer gelegene
Matte setzen und langsam abwarts rol-
len in die Kipplage, dort kurz verharren
und visuell die Beine auf die gestreckten
Knie hin kontrollieren, Fulrist bleibt lan-
ge auf der Erhéhung, weiterrollen und
schnelles Anfersen zum Aufstehen (Abb.
20).

5. Grundiibung: Sprungrolle auf Erh6hungen

Ziel: Kopplung von Anlauf, Absprung und Stiitz zum Einrollen voywarts Hin-
_fidhrung zur Sprungrolle.

Aufgabe Aus dem halben Hockstand vor der offenen, hohen Seite eines Sprung-
bretts ;lufsetzen mit aufgelegter Matte, die Hande auf das gepolsterte Sprung-
brett dufsetzen, kréftiger Beinschub mit Beinstreckung und den Kérperschwer-
punkt Gber Kopf bringen, Uber die fliichtige Kipplage abwarts rollen. Der Kor-
perschwerpunkt muss durch die erhohte Stutzflaiche hoher als normal gebracht
werden; dies muss durch ener-
gischeres Beinstrecken und Ab-
springen: realisiert werden. Die
schrage Abraollflache kompen-
siert eventuell fehlende Rotati-
onsgeschwindigkeit (Abb. 21).
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773 Rollen in'verschiedenen Variationen | - ° . .. 00

s A

' Durchelnanderlaufen zwischen den

?'Matten _ ,

| Dabel fanf verschiedene Matten mit der Hand
:beruhren auf der sechsten aus dem Stand beliebig
“I2brollen bzw. abwilzen. Wenn notwendig, vor dem
'Abrollen Blickkontakt zu anderen Schiilern aufneh-
' |

el S

e

SR e e

-:, Zauberer und Erléser*:

: .:'Mehrere Zauberer ké‘)nnen durch Abschlagen
-vandere Schiler "verzaubern”. Verzauberte Kinder
‘legen sich auf den Bauch vor eine Matte und kénnen

'b'efrelt werden (“erl6st”), wenn ein anderer Schiler

“iibér sie hinweg aus dem Stand beliebig abrolit. Die
; Schuler durfen sich nur von einer Seite vor eine Matte

; _legen, gegebenenfalls aber auch neben- bzw. lbe-

reinander.

Erlernen der Diagonalrolle vorwirts:

“'Der Lehrer erklart und demonstriert selbst oder
y 1aBt einen Schiiler vormachen. AnschlieBend lUben die
,Schuler frei auf mehreren in der Halle verlel}len Mat-
'ten Der Lehrer gibt Hilfen und Einzelkorrektyren. Dia-

1 gonalrolle zZu erlernen ist Ie|chter als Rolle vorwarts.

'D'i‘a'gonalrolle auf einer Mattenfliche:

f_.Di'e Schiiler nehmen in zwei Gruppen Aufstellu.ng
Jaut Skizze. Es wird im Wechsel rechts und links

; 'ge'stanet Aus dem Gehen oder aus dem Laufen fuhrt

]eder Schiiler nacheinander zwei Dlagonalﬁollen vor-
.wéns aus und stellt sich jeweils bei der andegren Grup-
pe an. Die Schiler starten links und rechts im Wech-
sel.

‘Rollen von einer Bank:

s .Nach einem Anlauf Gber eine Bank und einbeini-
gem AbstoB: Rolle vorwarts .. Diagonalrolle vorwarts
Uber die rechte und linke Schulter ..

,‘F{ollen aus dem Stolpern: - |

~ Aus dem Gehen oder aus einem kurzen Anlauf
-+, Uber'einen Medizinball stolpern, beliebig vorwarts auf
eme Mattenbahn abrollen

.
Qbé&
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Demonstration einer Diagonalrolle
iiber die rechte Schulter: - oo m

Schrittstellung mit rechtem Bein vorne elnnehmen
linke Hand auf den Boden legen, das Gewicht Iang-
sam nach vorne verlagern, Uber die rechte Schultet
abrollen. Zu Beginn des Abrollens zeigen die Flnger
der rechten Hand nach hinten.

Analog Dlagonalrolle {iber die linke Schulter.

I

[




IRélier in verschiederien Variationen

Rollbahn (Sprungbrett, Matten): _
' . Bewegungsspiele: Herunterpurzeln,  Rolle Vor
wiérts, zwei Rollen hintereinander ... i

Rollbahn (Kastenteil, Kastendeckel Matten):
Bewegungsbenspmle Balanmeren uber Kasten;

¥ rander mit anschlleBender Rolle vorwarts oder Rollg
4 rickwadrts .. e A

i ' R
e !

+

' Rollbahn (Eine Bank, zwei Sprungbretter Matten
zwei kleine Kasten): ! £

i

Bewegungsbeispiele: Dle Bahn hinab- oder hin
" aufrollen, auf dem Kniestand vom klelnen Kaéten
abrollen, sich vom Partner hmaufrollen lassen

i o s

4

Kleiner Turnberg (Drei kleme Kasten, Nieder-

_sprungmatte, Matten) '

Bewegungsbelsplele Verschiedene Rollen bgrg—
auf/bergab, "sich kugeln lassen”, Hupfen, Sprlngen
bergauf/bergab ...

GroBer Turnberg (GroBer
Kasten, sechs Banke, zwei Nie-
dersprungmatten, Matten):

Bewegungsbeispiele: Ver-’-

schiedene Rollen bergauf, ber'{
1 gab, Kopflberschiage, Rad
Radwende mit anschlleBendert
4 Rolle rickwiarts, (Rolle ber

“Bergspitze" ... ) »(

I
1

O,



Literaturverzeichnis

A
Bracke, J. (2007). Lernzirkel Sport: Ballspiele (2. Aufl.). Kempen: BVK.

B
Bracke, J. (2006). Lernzirkel Sport: Erlebnisorientiertes Bewegen an Stationen. Kempen: BVK.

C
Bungers, B., Busch, F., Matuschewski, A., Rips, D. & Weber, S. (2006). Sport Klasse 1/2 (3. Aufl.). (2).
Horneburg: Persen.

D
Deutsche Sportjugend [Hrsg.]. (2005). Persénlichkeits- und Teamentwicklung: Férderung
psychosozialer Ressourcen im Gerdtturnen (Arbeitshilfe fiir Ubungsleiter/-innen).

E
Gaschler, P., Lauenstein, C. & Pfortner, S. (2008). Koordination (2. Aufl.). (Kinder férdern durch
Bewegung und Sport, Bd. 1). Wiesbaden: BAG.

F

Gerling, I. E. (1999). Basisbuch Gerdtturnen ... fiir alle: Meyer & Meyer Fachverlag und Buchhandel
GmbH.

G

Katzenbogner, H. (2004). Leichtathletik: Spielerisch und motivierend liben in Schule und Verein (2.
Aufl.). Minster: Philippka.

H
Kaufhold, S. (2008). Sportstunden - schnell und klar (8. Aufl.). Buxtehude: Persen (ab 3. Schuljahr).

|
Kosel, A. & Hecker, G. (2005). Schulung der Bewegungskoordination: Ubungen und Spiele fiir den
Sportunterricht der Grundschule (7. Aufl.). Schorndorf: Hofmann.

J
Lang, H. (2009). Fang- und Bewegungsspiele: Attraktiv - intensiv - koedukativ ; Anregungen fiir
Grundschulen, weiterfiihrende Schulen und Vereine. Schorndorf: Hofmann.

K
Medler, M. (1986). Leichtathletik: Spiel- und Wettspielformen. Neumnster: Sportbuch Verlag.

L
Schelle, D. (2006). Alte Spiele - neu erfunden: Bewegungsspiele fiir Klein und Grof3 (2. Aufl.).
Wiebelsheim: Limpert.



	LiteraturverzeichnisOrient.pdf
	Sammelmappe1
	Koordination002.pdf
	deckblatt_orient
	Koordination003




